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Frisches Blut: Wo 
Winnie spielt, glühen 
die Netzteile 





Eine teste Bank: 
Stefan von Rain- 
bow Arts (links) 
und Boris von 
Lucastilm Games 



Microsofts Dame in Rot: 
Cathy hatte das Prachtspiel 
"Cadaver" Im Költerchen 



Verstärkung in der POklCT-ZW-Redaktion: Winnie Forster, 21 
Jahre alt, bevorzugt Actionspiele und braust jeden Tag 60 Kilome- 
ter mit seinem Panda ("Die Schüssel") von Weilheim in die Münchner 
Redaktion. Kaum eine Woche in der Redaktion, 
kaufte er sich ein Mega Drive und spielte 16 Stun- 
den am Stück "Ghouls'n'Ghosts". Als man auf 
dem Mega Drive Spiegeleier braten konnte, packte 
er das Gerät kurzerhand in die Tiefkühltruhe - ein- 
gewickelt, versteht sich. Nachdem das Mega Drive 
nach 10 Minuten auf "Betriebs- 
temperatur" ausgekühlt war, 
wurde ausgepackt und weitergespielt. Winnie (Kür- 
zel: wi) tritt an die Stelle von Henrik Fisch, der das 
Testteam diesen Monat verließ. Wir wünschen ihm 
viel Glück und genug Zeit zum Spielen im neuen Job. 

Gleich viermal bekamen wir Besuch. Ladies first: An einem schö- 
nen Nachmittag traf Mirrorsoft-Pressesprecherin Cathy Campos 
in unserer Redaktion ein. Sie brachte unter anderem das heißersehnte 
"Cadaver" - mehr im Testteil. Natürlich gab's ein 
Stelldichein zum Fototermin im Redakteurszimmer 
- das Foto seht Ihr links unten, die Besprechun- 
gen der Spiele findet Ihr im Testteil. Auch Julia 
Coombs von Microprose verbrachte einen Tag in 
den "heiligen Hallen". Auch sie kam nicht drumhe- 
rum: Nachdem sie uns die Neuheiten vorgestellt 
hatte, erwischte sie die Kameralinse. Das "Klick" 
ertönte beim bewaldeten Aufgang in die Redaktion. 

Dann kam die Riege der Männer. Code Masters 
kamen gleich zu dritt, um uns "Tilt" vorzustel- 
len. Von links nach rechts: Henri Gerrits, Mike 
Clark und John Williams. Kurz 
vor dem Redaktionsschluß stan- 
den dann Boris "Lucas" Schnei- 
der und Stefan "Rainbow" 
Graen vor der Türe. Im Koffer- 
chen hatten sie die neuesten Spiele: Boris präsen- 
tierte als Lucasfilm-Pressesprecher "Secret of 
Monkey Island" und "Nightshift", Stefan wartete 
mit Rainbow Arts' "M.U.D.S." auf. Bei einem gigan- 
tischen Heidelbeereisbecher wurde dann über die 
neuesten Gerüchte der Software-Branche ge- 
plauscht. Auch sie wurden auf ein Foto gebannt. 
Diesmal auf der Bank vor dem Haus. Wenn der Besucherstrom so an- 
hält, gehen uns langsam die Motive für den Hintergrund aus... 




Das Code-Masters-Trio 
brachte das 
"Tllt"-Testmuster mit 





Julia von 
Microprose 
schleppte 
ein paar neue 
Simulationen an 



Einen schönen 
Monat wünscht Euer 
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Pralle 7 Seilen die neuesten 
Meldungen aus der Sottware-Szene 



142 



Aul geht's zum 2. Level: 
Double Dragon 



Aktuell 



Schnipsel aus der 
Software-Szene 



Endlich'. Nach Maniac Mansion 
und Zac McKracken komm! 

Monkey Island 20 

Microprose fährt mit neuen 
Spielen auf: Rick Dangerous 2. 
Silent Service 2, UMS 2 und 
Betrayal 



Managt die Monster: 
Mudsports 
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Sie haben was zu sagen: Größen 
aus der Computerwelt äußern 
sich zu Commodores 

Wunderwerk 26 

Eine Vorstellung mit zweifacher 
Schallgeschwindigkeit: 
E uropastart lür's Mega Drive 28 
Hei8: Pacmania-Wettbewerb 
in Essen 147 



Story 



Der Battie ol Britain-Macher 
plaudert über Krieger 
und Köche 



Unter der Lupe 



Nostalgietrip: Die große Sprite- 
Histone 126 



Rubriken 



So bewerten wir 
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Software-Charts und 




Hitparaden 
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Creme de la Creme 


93 


Luxus-Walkman zu gewinnen 




Bomico Wettbewerb 


53 


Euer Forum: Club-Ecke 


56 


High Score: Hall of Farne 
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Leserbriefe 


57 


Impressum 
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Starkiller 


104 


Neues aus der Comicszene 


100 


Musik. Bücher, Filme 


148 


Inserentenverzeichnis 


145 


Vorschau auf die kommende 




Ausgabe 
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Computerspiele- 
Tests 

App rentice ; 

Back To The Fulure II 



Cadaver 



Earthrise 
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Fatal Hwit&ge 




47 


Flimbos Q uest 
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Fulure Ciasstcs 
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H oyles Book II 
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Inspeclor Griffu 
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International Soccer 
Challenger 
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Les Manley 
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Magic Lines 
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Matrix Maurauüers 




120 


Midnighi Resistance 




116 


Murder 
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Operation Stealth 
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Prince of Persia 
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Robot Commander 
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Saracon 






Shadow Warrio' •' - - ^ 
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Simulcra 
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Starblade 
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Till 
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Vendelta 
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Venus 
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Wmgs of Oeath 




113 


Wonderlanfl 
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Kurztests- 
Computerspiele 


Last Nmja 2. ice Man 


122 


Thunderstnxe. Labyrinth 


122 


Pipe Rider Dynasty Wars 


122 


Kings Ouest IV, Conquest of 
Cameloi 


122 


Red Sto'm Ristng. 
Last Nmja 2 


124 


Thunders! nKe. F-19 


124 


Turn It. Sim C«ty 


124 


Roto*. Klax 


124 


Treasure Trap. Bioodwych 


125 


Dynasty Ware. Klax 


125 


Videospiele-Tesls 


Balman 


136 


Beacn Volleyball 


139 


Cyberbs 1 


136 


Devll Crush 


137 


Double Dragon 


142 


E-Swal 


133 


Faxanadu 


140 


Image Fighi 


138 


Lüde Runner 


139 


Ninja Spiht 


138 


Pnelios 


132 


Pinbol 


142 


Sllent Service 


140 


Summer Gnmes 


143 


Super Monaco Grand Prix 


143 


Xevious 
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Kurztests- 




Videospiele 




Ghouls'n'Ghosts, Dr. Mario 


144 


Burai Fighler. Volleylire 


144 


Malchmania. Pipe Mania 


144 


Sokoban 2. Double Dragon 


145 


Obaman, Raslan 2 


145 


Automatenspiele- 


Tests 




Arcadeneuheilen des Monals 146 


Power-Tips 


Computerspiele-Tips 


Imperium 


62 


Ultima 


62 


F-29 Retaliator 


63 


Flood 


63 


The Hound ot Shadow 


63 


Dragonfliyh! 


63 


Paradroid 


66 


Secret ol the Siiver Blades 


67 


Flood 


67 


Hillsrar 


68 


Champions of Krynn 


72 


Maniac Mansion 


72 


Mighl S Magic II 


72 


Xenomorph 


74 


Dr. Bobo antwortet: Bioodwych — 


Data Disc Vol. 1, Ultima IV. 




Lords of the Rising Sun 


76 



Turrican, Warhead, Corruption, 
Legend of Faerghail, Alternate 
Reality. Legend of Zelda. 

Dragon Wars 78 

POKE-ECKE: After Burner. 
Crackdown, Ivanhoe. 
Impossamole, Das Magazin. 

Dealhtrack. X-Out 78 

Video-Spiele Tips 

Kid Icarus. Castlevania. Ordyne, 
Be Ball, Talsujin, Download, 
Lord of the Sword 79 



Mö Neue 
IfO Trends 

aus der Redaktion 
im Medienleil 



Noutopia 


80 


Rambo III, Golden Axe, 




Lock'n Chase, Final Blow. 




Alf, Puzzle Road, 




Splatterhouse 


82 


ShmoDi 


84 


Clue-Books 


Might & Magic II Teil 3 


85 


Gral gefunden: 




Camelot Teil 2 


90 




POWER PLAY 

CREW 



Spitzenklasse 



Gut Durchschnitt Mäßig Miserabel 



Hits, Flops, 
Zahlen und Gri- 
massen: Spiele 
werden in 
POWER PLAY 
nach einem 
ausgeklügelten 
System getestet. 
Wie es funktio- 
niert und was 
die Wertungen 
I im einzelnen 
bedeuten, verrät 
^ Euch diese 
9 Seite. 

I n POWER PLAY gibt es ein 
I einheitliches Bewertungssy- 
stem, das wir bei Computer- 
und Videospiel-Tests anwen- 
den. Jedes Spiel kann minde- 
stens null und höchstens hun- 
dert Prozent erhallen. Die Wer- 
tung 50 bedeutet genau 
"Durchschnitt". 

Bei der GRAFIK-Wertung 
werden Aspekte wie Farben, 
Sprites. Animation und Scrol- 
ling berücksichtigt. Beim 
SOUND spielen sowohl die 
Musik (technische Qualität, 
Komposition) als auch die Ef- 
tekte eine Rolle. Am wichtig- 
sten ist jedoch die Gesamt- 
Wertung, die bei uns POWER- 
WERTUNG heißt. Sie sagt aus, 
wieviel Spaß ein Programm 
macht und wie hoch die Spiel- 
motivation ist. Umsetzungen 






Die Software-Firma, die 
Spiel veröflentlicht hat. 



Das Spielgenre (beispielswei- 
se "Rollenspiel" odef^ "Simu- 
lation"). 



Die unverbindliche Preisemp- 
fehlung, die der Hersteller für 



•t simu- teniung, die der Man 

Genre^mniilatlonA^^ m 
er: Electronic Arts, Zlrka-ffllfc mjim 

m 



Die Grafikwertung. Bei MS- 
DOS-Spielen bewerten v 
EGA-Grafik. 



Die Wertung der Musik ui 
Soundeffekte. Bei MS-DOS be- 
werten wir den AdLib-Sound, 
sonst den PC-Piepser. 



hd: 83% 



[geplant 



nicht geplant 



nicht gen 



Hier findet Ihr das Wichtigste: 
Die POWER-WERTUNG (den 
3lspaß). "50" ist glatter 
5urchschnitt des jeweiligen 
Genres. Das Spiel wird für je- 
den Computertyp einzeln be- 
wertet. 

|r steht entweder die Grafik- 
Sound-Wertung oder 
"nichl geplant" (Das Spiel wird 
nicht für diesen Computertyp 
erscheinen) oder "in Vorberei- 
tung" (Die Software-Firma will 
eine Umsetzung herausbrin- 
flfft). Da die Ankündigungen 
selten stimmen, verzichten wir 
auf ein Datum. 



INSERENTENVERZEICHNIS 



von bereits getestelen Pro- 
grammen oder besonders 
schlechte Spiele werden oft 
nur kurz getestet, um Platz für 
Neuvorstellungen oder besse- 
re Spiele zu sparen. 

Bei allen Wertungen berück- 
sichtigen wir die Hardware-Fä- 
higkeiten des jeweiligen Com- 
puters oder Videospiels. Der 
Zahn der Zeit spielt ebenfalls 
eine Rolle, da im Lauf der Jah- 
re die Systeme immer besser 
ausgenutzt werden. Das ist 
wichtig, wenn man später ein- 
mal neue Wertungen mit älte- 
ren vergleicht. 

Alle Tests werden von unse- 
rem festen Spiele-Team ge- 
schrieben. Bei jedem Test (mit 
Ausnahme der Kurz-Tests) be- 
kommt man ein Bild von 
dem/den Redakteur/en. die 
das Spiel getestet haben. Ihr 
Mienenspiel läßt darauf schlie- 
ßen, welchen Eindruck das 
Programm auf den Tester 
machte. Dieses "Wertungsge- 
sicht" drückt die rein subjekti- 
ve Meinung des Testers aus; 
Grafik-, Sound- und POWER- 
WERTUNG werden von der 
gesamten Redaktion gemein- 
sam (meist nach hitzigen De- 
batten) bestimmt, _ 

Um eine gute Übersicht zu 
gewährleisten, haben wir alle 
Wertungen in einem Kasten 
zusammengefaßt. In unserem 
Steckbrief findet Ihr die Begrif- 




Oas obige Symbol Ist das heiß 
begehrte POWER fW-Prädikat. 
Nur ausgezeichnete Spiele, die 
auch langfristig Spaß und Moti- 
vation garantleren, bekommen 
diese Auszeichnung. 




Hütet Euch vor Spielen, denen 
wir die POWER WyW-Gurke 
(obige Abbildung) verleihen. Die 
so gekürten Programme lassen 
sich auch bei aller Liebe nur In 
die Kategorie "Traurig, aber 
wahr" einordnen. 



fe genau erklärt. Der Steck- 
brief steht bei jedem Compu- 
ter- oder Videospiel-Test. Ver- 
sionen, die zum Redaktions- 
schluß nicht testbar waren, 
werden in der Rubrik Kurztests 
vorgestellt und bewertet. 



Außerdem vergeben wir 
zwei "Awards": Das POWER 
PMV-Prädikat und die PO- 
WER PMV-Gurke. Ersteres 
bekommen ganz hervorragen- 
de Spiele, die auch langfristig 
Spaß und Motivation garantie- 
ren. Wir vergeben diese Aus- 
zeichnung sehr selten. Ihr 
könnt Euch sicher sein, daß al- 
le Spiele, die dieses Prädikat 
erhalten, auch ihr Geld wert 
sind. Für die POWER PLAY- 
Gurke gilt das krasse Gegen- 
teil. Sie Ist den Spielen vorbe- 
halten, die miserabel ab- 
schneiden und sich auch bei 
aller Liebe nur unter die Kate- 
gorie "Traurig, aber wahr" ein- 
ordnen lassen. al 



Software-Lieblinge 

Momentan spielt... 
...Anatol Locker 

Dr. Mario (Game Boy), Si- 
lent Service II (MS-DOS), 
Wonderland (MS-DOS) 

...Heinrich Lenhardt 

PGA Tour Golf (MS-DOS), 
Cyberball (Mega Drive), Si- 
lent Service II (MS-DOS) 

...Michael Hengst 

Silent Service II (MS-DOS), 
Faxanadu (Nintendo), E- 
Swat (Mega Drive) 

...Martin Gaksch 

Image Fight (PC-Engine). 
Devil Crush (PC-Englne), 
Rick Dangerous II (Atari ST) 

...Volker Weitz 

Ra (Amiga), Pipe Dream 
(Game Boy), Devil Crush 
(PC-Engine) 

...Winnie Forster 

Ghouls'n'Ghosts (Super 
Grafx), Ra (Amiga), Phelios 
(Mega Drive) 



Ami Shows Europe GmbH 25 

Bachler Softwareversand 98 
Berry Lösungsservice 65 
Bomico 9, 1 5, 1 9, 35, 37, 43. 45, 99, 1 1 1 , 3. US 

Computermarkt Münster 107 
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Comov Shon 
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CPS Frank Heidak 
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Crystal Soft 
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CWM 


87 


Delta Konzept 


125 


Dynatex 


60 


EC-Electronics 


55 


Flashpoint 


88 


Fundur 


91 


Funtastic Computerware 


97 


Funware 
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Galaxy Software 


73 


Game Play 


65 


Gamesworld Computershop 


95 


German Design Group 
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Groovesofl 


80 


Gross-Electronic 


86 


Hämo Fachversand 


71 


HSC Hard'n Soft 


82 


Joysoft 


68 


Karosoft 


84 


Kingsoft 
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Theo Kranz-Versand 


91 


Markt & Technik, Buch- und Softwareverlag 


50. 103. 108, 117, 119, 121, 123, 141 


Okay Soft 


69 


Paradise of Games 


83 


Powersoft 


71 


RSE Schuster 


145 


Ftushware 


11. 13, 17,29 


Software Kühn 


59 


Software Corner 


57 


Steirerfunk 


80 


United Software 23. 41 , 1 15. 2. US, 4. US, 


Vector 1 


92 


Virgin Games 
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Wial Versand 


21 


World of Wonders 


69 
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TRENDS & LEUTE 




Grafik-Virtuose Dan Malone schlägt wieder zu: Diese Spieler zahlen zur Kategorie "Brutal Deluxe" (ST) 



Florida- 
Fallout 



Von Electronic Arts ist ein 
neues Science-fiction-Rol- 
lenspiel für Ende September 
angekündigt. Titel des Spiels: 
Fountains of Dreams. Im Stil 
von "Wasteland" spielt Foun- 
tains of Dreams im postnukle- 
aren Florida. Das Besondere an 
diesem Spiel: Durch die radio- 
aktive Strahlung werden Eure 
Charaktere beeinflußt. So kön- 
nen bestimmte Fähigkeiten 
erst erlernt werden, wenn die 
Mitglieder der Truppe entspre- 
chend verseucht und mutiert 
sind. Natürlich dürfen jede 
Menge Warfen, viele Feinde 
und ein ausgefeiltes Kampfsy- 
stem nicht fehlen. Die Grafiken 
(VGA wird unterstützt) dieses 
Knüllers stammten übrigens 
von Alan Murphy ("Escape 
from Hell"). Programmiert wird 
Fountains of Dreams vom 




Mehr Strategie, mehr Taktik, mehr 

Wasleland-Erfinder Dave Al- 
bert. Am bewährten Spielprin- 
zip hat sich nur relativ wenig 
geändert. Ihr steuert eine 
sechsköpfige Party über eine 
Landkarte, die aus der Vogel- 
perspektive gezeigt wird. 
Kommt's zu einem Kampf er- 
scheinen die Gegner a la 



"Bard's Tale" in 3D und ani- 
miert, in besonderen Fenstern. 
Wie schon in Wasteland gib! es 
für Eure Charaktere verschie- 
dene Skills, die Ihr Im Laufe 
des Spieles durch Erfahrungs- 
punkte verbessern könnt. Er- 
scheinen soll das Spiel zu- 
nächst für MS-DOS. mh 




Dolo? Flori« 



Freunde von düsteren Endzeit-Szenarien dürfen frohlocken: Fountains of Dreams kommt rasch (MS-DOS/EGAI 



Ballspiele 
für Fort- 
geschrittene 



Wk ie Bitmap Brothers sind 
II ganz schön fleißig: Wäh- 
rend wir in dieser Ausgabe ge- 
rade ihr letztes Werk "Cada- 
ver" testen, sind sie mit ihrem 
neuesten Spiel schon fast fer- 
tig. Speedball 2 soll im Herbst 
für Amiga. ST und MS-DOS un- 
ter dem Imageworks-Label auf 
den Markt kommen. Im Ver- 
gleich zum ersten Teil ist dies- 
mal das Spielfeld etwas größer 
und scrollt in alle Richtungen. 
Zur Abwechslung findet man in 
der Arena jetzt Rampen und 
Röhren. Außerdem stehen den 
Mannschaften mehr Waffen 
zur Verfügung. Man darf damil 
rechnen, daß es auf dem Spiel- 
feld noch ruppiger zugehen 
wird. Auch die laklische Kom- 
ponente wurde ausgebaul: 
Spieler werden verkauft, abge- 
worben und das Team muß gul 
gemanagt werden. Für das ent- 
sprechende Ambiente sorgt 
Pixel-Künsller Dan Malone, 
der sich für Speedball 2 beson- 
ders engagiert ins Zeug gelegt 
hat. Eine erste Vorabversion, 
die wir gesehen haben, mach- 
te einen prima Eindruck. 
Selbst das Scrolling auf dem 
ST war erfreulich schnell und 
fließend. mg 

Sammler- 
Stück 

■ n POWER PLAY 6/90 riefen 
I wir zum großen Ultima VI- 
Wettbewerb auf. Die Gewin- 
ner stehen jetzt fest. Auf ein 
handsigniertes Ultima VI (Pro- 
grammierer und Designer Ri- 
chard Garriot gab sich die Eh- 
re) für Ihren rollenspiel-hung- 
rigen PC dürfen sich heule 
schon freuen: 

Sleen AJcof aus Sondert»*« (Dänemark) 
Slelan Bremen auf Würzelen 
Heiko Carsten aus Kronamoor 
Jens G«sa aus Bertm-CharlotlenDurg 
AHwmoer Honig aus Mannheim 
Daniel Pareciaak aus Klage nlurt 
Anaiaas Kolooom Rosau» 
Nick Reynofdi aus Buchhol; 
Thorsten Schubert aus Bingen 
Christian Srllerloa aus RecWtngltausen 

Allen Gewinnern einen herzli- 
chen Glückwunsch und viel 
Spaß mit dem Programm, das 
Euch demnächst zugestellt 
wird. mh 
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Lausche meinen Worten, Abenteurer (MS-DOS/VGA) 





Abenteuer- 
ritt 

V ans von J.R.R. Tolkien und 
■ seiner Fantasy-Bücher ha- 
ben Grund zur Freude. Die Pro- 
grammierer von Imageworks 
basteln zur Zeil an einer Com- 
puterumsetzung eines Teils 
seiner Herr der Rlnge-Trilogie. 
Bei Riders of Rohan handelt 

es sich um ein Strategiespiel 
mit besonderer Note. Zahlrei- 



che Action-Sequenzen sollen 
die taktischen Teile des Spiels 
aullockern. Die Gralik ist sehr 
stark an die Fantasy-Vorlage 
von Tolkien angelehnt. Da Ri- 
ders of Rohan nur einen Teil 
des umlangreichen Werks von 
Tolkien abdeckt, sind Fortset- 
zungen in der Planung. Das 
Spiel wird in Europa zuerst für 
MS-DOS erscheinen. Amiga- 
und ST-Besitzer sollen aller- 
dings nicht lange auf Umset- 
zungen für ihr System warten 
müssen. Hollen wir das Beste. 

vw 



mumm 




Verlleren tut weh... bei Battie Chess II (MS-DOS/VGA) 



Schach- 
schlacht 

Erfolgreiches noch erfolgrei- 
cher zu machen, das ver- 
sucht gerade die Firma Inter- 
play. Vor zwei Jahren sorgten 
die Jungens mit einem indi- 
zierten Kampf-Schachpro- 
gramm für Furore. Dieses Jahr 
soll nun eine aufgemotzte Ver- 
sion unter dem Namen Battie 
Chess II: Chinese Chess er- 
scheinen. Die Regeln ähneln 



dem normalen Schachspiel. 
Ähnlich wie beim Vorläufer 
prügeln sich grafisch aufwen- 
dig animierte Figuren stilecht 
auf einem Schachbrett. Zudem 
soll der Nachfolger etwas spiel- 
stärker als der erste Teil sein. 
Mehr Grafik, noch mehr Sound 
und eine gehörige Prise 
schwarzen Humors sollen 
Battie Chess II zu einem noch 
größeren Erfolg verhellen. Als 
Erscheinungsmonat für die 
MS-DOS-Version ist der Sep- 
tember geplant. Das Pro- 
gramm kostet voraussichtlich 
90 Mark. mh 



Heiße Kugel 

Allen Sportfans steht ein wei- 
teres Science-fiction-Ball- 
spiel ins Haus. Firebird schickt 
Fireball in die Arena. Auf ei- 
nem 3D-Spielfeld müssen zwei 
Mannschaften um den Besitz 
einer Plasmakugel kämpfen. 
Damit die Streitersich nicht die 
Finger verbrennen, stecken sie 
in einer Metallrüstung, die un- 
ter Eingeweihten nur kurz der 
"Olen" genannt wird. Ziel des 
Spiels ist nicht so sehr, eines 
der acht Tore zu treffen, son- 
dern die Ungeheuer, die in die- 
sen Toren hausen, auszuschal- 
ten. Natürlich wehren sich die 
Tierchen: Höchste Vorsicht ist 
geboten. Die Arena ändert 
ständig ihre Form, was auch ei- 
ne neue taktische Planung vor- 
aussetzt. Fireball wird in die- 
sen Tagen fürST und Amiga er- 
scheinen, vw 




Dreidimensional: Fireball (ST) 

Ballspiele 
für Einsteiger 

Wk as futuristische Sportspiel 
V Speedball (stammt aus 
der Programmier-Küche der 
Bitmap Brothers) wird gerade 
für das Sega Master System 



umgesetzt. Es Ist das erste ei- 
ner ganzen Reihe von Image- 
works-Produkten, die dem- 
nächst für Videospiel-Systeme 
erscheinen. Alle Features, die 
die Computerversionen zu ei- 
nem Verkaufshit machten, sol- 
len in der Sega- Version enthal- 
ten sein — inklusive feinem 
Softscrolling. Wer in Deutsch- 
land den Vertrieb dafür über- 
nimmt, ist zur Stunde noch 
nicht hundertprozentig geklärt. 

mg 

Ranger im 
Quadrat 

Diese Männer sind keine 
einfachen Soldaten: Sie 
sind Spezialisten. Einer ver- 
steht sich auf asiatische Hand- 
kantenschläge, der andere ist 
professioneller Techniker und 
wieder einer kann mit Spreng- 
stoff allerliebst Brücken in die 
Luft blasen — Nein, das ist kein 
neuer Kriegsfilm, hier kommen 
auch nicht die "Wildgänse", 
sondern Rat Pack von Micro- 
prose. 

Der Spieler steuert eine 
Gruppe von vier Rangern Ins 
Aufgabengebiet. Zuerst wählt 
man aus einem guten Dutzend 
Spezialisten vier geeignete 
Personen aus, dann packt man 
sein Käfterchen voller Hand- 
granaten und spaziert los. Zu- 
sätzlich zum Hauptziel darf 
man mehrere Untermissionen 
erledigen — alles unter Zeit- 
druck. Wen der Spielverlauf an 
ein indiziertes Spiel erinnern 
sollte, der hat recht: Rat Pack 
ist der Nachfolger dazu. Die si- 
cher nicht friedliche Rangerei 
erscheint Ende des Jahres für 
Amiga. Atari ST. C 64 und MS- 
DOS. Ein Preis stand zu Re- 
daktionsschluß noch nicht fest. 

ai 




Sega Master System 
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Bei Buck Rogers wird von SSI endlich auch VGA-Grailk auf MS-DOS unterstützt (MS-DOS/VGA) 

SSI in Space 

SSI langt mal wieder gnaden- 
los zu. Vom Rollensplel-Gi- 
ganlen TSR wurde nicht nur 
die Lizenz lür "AD&D"-Spiete 
erworben, sondern auch (ür 
Computerumsetzungen des 
Buck Rogers-Brettspiels. Nun 
ist das erste Science-fiction- 
Rollenspiel aus der Buck 
Rogers-Reihe last (erlig. Die- 
ses feine Programm wird auf 
dem gleichen Spielsystem ba- 
sieren wie die AD&D-Serie. Al- 
lerdings wurde der Bedie- 
nungskomfort verbessert und 
die Grafiken nochmal tüchtig 
aufgebohrt. So unterstützt 
man auf MS-DOS endlich 
VGA-Grafikkarten. Außerdem 
werden bei Buck Rogers — 
Countdown to Doomsday 
nun auch heiße Raumschlach- 
ten geschlagen. Dem Szenario 
angepaßt sind natürlich Waf- 
fen und Monster. So findet man 
Raketenwerter, Laser und 




Lasergeschosse statt Säbelgerassel bei Buck Rogers (MS-DOS/VGA) 



Lichtsäbel, mit denen Ihr auf 
finstere Allens einprügeln 
dürft. Am Kombatsystem wur- 
de kaum etwas verändert. Neu 
ist neben der feineren Grafik, 
ein "SklH"-System für die Cha- 
raktere. Natürlich fällt in dem 
SF-Szenario auch die Magie 



weg, dafür gibt's z.B. statt 
"Stinking Cloud" fette 
Gas-Granaten. Erscheinen 
wird Buck Rogers voraussicht- 
lich im Oktober für Amiga (nur 
ab 1 MByte RAM), C 64 und 
MS-DOS. Eine Atari ST-Ver- 
sion ist nicht geplant. mh 




Level 9 auf neuen Wegen: Indien ist das Ziel (MS-DOS/VGA) 



Turbo Diesel 
mit Schuß 

B s gibt kein Fortbewegungs- 
E mittel, das nicht militärisch 
ausgerüstet werden kann. 
Diesmal wurde der lokale 
Schlckimicki aus dem Wagen 
rationalisiert und durch vier 
grimmige Soldaten ersetzt. 
Der vollbesetzte Jeep rattert in 
bester "Out Run" -Manier über 
staubige Wüstenstraßen, um 
von Feinden angegriffen zu 
werden. Spätestens da kommt 
die frisch geölte Bordkanone 
zum Einsatz. Wenn der Jeep 
zu sehr durchlöchert wurde 
und man befürchten muß, daß 
sich die Soldaten einen 
Schnupfen holen, sammelt 
man eines von drei Survival- 
Paketen auf, die man vorher 
mehr oder minder günstig auf 
der Strecke verteilt hat. 

Bei einer ersten Vorführung 
sah das Spiel noch recht mon- 
tierbedürftig aus. Programmie- 
rer Steve Bäk, Grafiker Pete Ly- 
ons und Musiker Dave Whitta- 
ker versuchen, den War Jeep 
bis zum Oktober auf dem Ami- 
ga und Atari ST zum Laufen zu 
bringen. Die Ballerei, die bei 
Microstyle erscheint, kostet um 
die 70 Mark. al 

Jenseits von 
Indien 

B islang bescherten uns die 
D Adventure-Profis von Level 
9 mittelprächtige Grafik-Adven- 
tures. Nach längerer Schaffens- 
pause stellten sie nun ihr neue- 
stes Werk vor — und die Fach- 
presse staunte nicht schlecht. 
Mit den textorientierten Adven- 
tures hat ihr neuestes Werk 
kaum mehr etwas gemeinsam, 
vor allem die Grafik gab Grund 
zum Staunen. Strategie, Taktik 
und Icons dominieren in die- 
sem Wirtschafls- und Handels- 
spiel, das in Indien angesiedelt 
ist und wie ein "Super-Defen- 
der-of-the-Crown" aussieht. 
Actionszenen wie Elefanten- 
rennen stehen ebenso auf dem 
Safariplan wie eine Tigerjagd. 
Bis zu sechs Spieler können 
antreten und sich als weise Ko- 
lonialherrn versuchen, bevor 
die Bevölkerung putscht. Zu- 
nächst wird die MS-DOS-Ver- 
sion erscheinen, Umsetzun- 
gen für Amlga und ST sind In 
Arbeit. mg 




Apprentice ist ein knifflig 
süßes lump n Run - Spiel 
das viele Rastel In sich birgt. 

* Viele (zum Teil versteckte) 
Level mit über 900 Screens. 

* Himmel und Hölle. Feuer- 

und Erde- Level 

* Password-System zum 
schnellen Wiedereinstieg 

* Infoläden, Shops und 
Tauschgeschäfte mit einer 

guten Fee. 

* Von simplen bis sehr 
intelligenten Gegnern, die ihre 

Spielelemente mitbenutzen. 
* Viele Spielelemente wie: 

Kisten. Luftballons. 
Plattformen. Schatzkisten. 
Schalter, Dornen und ein 
kleiner Bruder 

* Allwegescrolling, bei 
maximaler Grafikauflösung. 

Eriiälllicli als Disk für. 
Amiga. Atari ST. PC 
sowie als Disk oder Kassette für: 
C64. Amstrad CPC und 
Spectrum 
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Nachschub- 




Nachschub-Missionen lür den 
Fighter Bomber (ST) 

Zusatzdiskelten lür Flugsi- 
mulatoren erfreuen sich im- 
mer größerer Beliebtheit. So 
gibt's tür alle Piloten des Figh- 
ter Bomber eine Diskelte mit 
neuen Missionen. Leider nüt- 
zen ein paar neue Autträge bei 
diesem einschläfernden Flug- 
programm auch nichts mehr. 
Die Geschwindigkeit ist so 
lahm wie eh und je. Nur Pilo- 
ten, die mal eben eine Runde 
drehen wollen, finden an der 
Zusatzdiskette Gefallen. Die 
Advanced Misson Disk für 
den Fighter Bomber steht für 
Amiga, ST und MS-DOS bereit 
und kostet ca. 50 Mark. 

Weitaus interessanter ist die 
neue Zusatzdiskette für die 
Nobel-Simulation F16-Falcon. 
Mittlerweile ist die zweite 
"Mission-Diskette" für diesen 
edlen Flieger erschienen. 
Zwölf beinharte Aufträge, neue 
Gegner (u.a. auch Hubschrau- 
ber) und eine verbesserte Ver- 
sion der eigenen F-16 bieten 
für den alten Flugprofi genug 
neuen Stoff zum Austoben. Die 
Grafik ist von gewohnt guter 
Qualität und das Fluggefühl 
dank recht hoher Geschwin- 
digkeit extrem gut. Wie gehabt 
müssen aber Besitzer von 512- 
KByte-Computer auf einige 
Features wie z.B. Sound ver- 
zichten. Die Falcon Mission 
Disk Vol. 2 ist ein Muß für alle 
Falcon-Flieger, die alle Aufträ- 
ge des Hauptprogramms und 
der ersten Szenario-Diskette 
schon im Schlaf beherrschen. 
Erscheinen wird die Diskette 
für Amiga und ST und kostet 
ca. 65 Mark. Falcon-Fans auf 
dem PC müssen sich noch et- 
was gedulden. Für Ihr System 
gibt es diese Extradisketten 
noch nicht, dafür wird aber 
schon lleiBig am "Falcon 3.0" 
gearbeitet, der noch dieses 
Jahr erscheinen soll. mh 




MEGAfett/ELLER 

CtASS- FAR TR ADER 
REQISTERED OWNER ' SHARURSHID 
IftCOA-CORP. 
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Viele Planeten zu erkunden: Packen wir's an! (MS-DOS/EGA) 



Zu den 
Sternen 

Allen, denen das ewige 
Dungeon-Krabbeln und 
Retten von Prinzessinnen auf 
die Nerven geht, steht jetzt Er- 
leichterung ins Haus. Paragon 
Software schickt ihren lange 



erwarteten Megatraveller 1: 
The Zhodanl Conspiracy auf 

die Reise ins All und auf die 
nächste Festplatte. In der Um- 
setzung des Brettspiel-Klassi- 
kers "Megatraveller" vom Ga- 
me Designers Workshop be- 
stimmt Ihr das Schicksal von 
fünf Charakteren auf ihrer Rei- 
se durch die "Spinnwärts Mar- 
ken". Bodengefechte und hei- 
ße Raumschlachten sind eben- 



so möglich wie ausgiebige 
Konversation und Handel. Nur 
so könnt Ihr in den Weiten des 
Alls überleben. Leider ist zur 
Zeit nur eine MS-DOS-Version 
geplant. vw 



Elite- 
Einheiten 

|l| achschubfürdieEdel-Kon- 
II sole Neo Geo von SNK ist 

angekündigt: In den nächsten 
Wochen sollen drei neue Spie- 
le auf den Markt kommen. Mit 
dabei ist das erste Motorrad- 
rennen: Riding Hero. Außer- 
dem werden die Kampfsport- 
Prügelei Ninja Combat und 
das Action-Spektakel Cyber- 
Lip veröffentlicht. An den ham- 
merharten Preisen für ein Mo- 
dul hat sich leider nichts getan. 
Nach wie vor müßt Ihr stolze 
450 Mark pro Spiel hinblättern. 

mg 




Adlon pur mit Ninja Combat (links) und Cyber-Lip (rechts) fürs Neo Geo 
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Ein farbenprächtiger Schnappschuf) aus dem Inlro der Unendlichen 
Geschichte. Teil 2: Auryn läßt grüßen. (Amlga) 

Unendliche Rollenspiel- 



Umsetzung 




Ring 



Grallkprachl, die hungrig macht 

K rlolgreiche Kinofilme sind 
E mindestens zu zweierlei 
gut: Erstens bescheren sie den 
Machern fette Gewinne und 
zweitens sind sie ein beliebtes 
Thema für Computerspiele. 
Rechtzeitig zur Kino-Weltpre- 
miere Ende Oktober wird Die 
Unendliche Geschichte, Teil 
2 auch als Computerspiel vor- 
liegen. Sechs Szenen aus dem 
Film wurden in verschiedene 
Actionspiele umgesetzt. Ihr 
schlüpft in die Rolle von Seba- 
stian, der im Land Phantasien 
unzählige Abenteuer zu beste- 
hen hat. Das Programm ist zur 
Zeit für Amiga, ST, C 64 und 
MS-DOS in Arbeit. Mehr dar- 
über in einer der nächsten Aus- 
gaben. Kinostart des Fantasy- 
Spektakels ist übrigens der 
25. Oktober. mg 



U eben dem Schachspiel 
n "Battie Chess II: Chinese 
Chess" arbeiten die "Bard's 
Tale"-Macher von Interplay an 
einem neuen Rollenspiel. Das 
Szenario ist sehr eng an das 
Fantasy-Epos Herr der Ringe 
angelehnt. Ihr steuert in dem 
Spiel Lord ot the Rings Vol. I 
den Hobbit Frodo durch das 
Land Mittelerde. Ihr könnt zu- 
sätzliche Charaktere rekrutie- 
ren, Euch mit Monstern herum- 
ärgern und kleine Puzzles lö- 
sen. Die PC-Version unter- 
stützt die volle VGA-Grafik- 
pracht mit 256 Farben. Stim- 
mungsvoller Digisound ver- 
süßt das Spiel, und gesteuert 
wird über Menüs und ein Icon- 
System. 

Lord ol the Rings Vol. I ist der 
erste Teil von einer Trilogte, die 



ähnlich wie die drei Roman- 
bände der Vorlage aufgebaut 
sind. So werden insgesamt 
noch zwei Titel folgen. Das 
Programm erscheint voraus- 
sichtlich Ende September zu- 
erst für MS-DOS und kostet 
rund 90 Mark. Andere Umset- 
zungen sind zur Zeit noch nicht 
vorgesehen, aber eine Amiga- 
Fassung ist im Bereich des 
Möglichen. mh 



Blau-Stich(k) 



|% er erfolgreichste Joystick 
Ir der letzten Jahre kam unter 
das Designer-Skalpell: Als der 
Verband gelüftet wurde, stell- 
ten wir beim Competition Pro 
Star nicht nur optische Verän- 
derungen (transparent-blau 
mit Chromglanz ist ab sofort 
"in"), sondern auch mechani- 
sche Verbesserungen (est. Ab 
sofort sind beide Feuerknöple 
mit Mikroschaltern bestückt. 

Außerdem 
gibt's zu- 
schaltbares 
Dauerfeuer 
(auf Knopf- 
druck oder 
ständig) und 

Zeitlupe. 
Möglich wur- 
de dies durch 
zwei zusätz- 
liche Feuer- 



knöpfe, die etwas oberhalb der 
beiden Standardfeuertasten 
plaziert wurden, sowie einem 
Schiebeschalter auf der Vor- 
derseite. 

Der neue, verbesserte Com- 
petion Pro ist für alle gängigen 
Systeme verfügbar. Neben der 
Standardversion (für Amiga. 
ST und C64) werden Modelle 
für Sega Master System, Sega 
Mega Drive, PCEngine, Nin- 
tendo und MS-DOS angebo- 
ten. Der Preis schwankt zwi- 
schen 40 und 80 Mark. Bei 
dem PCJoystick ist sogar die 
für den Anschluß nötige Game 
Card mit dabei. mg 




Bewährte Qualität In 
neuem Gewand: 
der neue Competition Pro 




Der erste Teil des Rollenspiel-Drelteilers "Lord ol the Rings" von Interplay (MS-DOS/VGA) 
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Noch ist kein lieser Feind in Sichtwelte (ST) 



Luftschlacht 



Du höret ab sofort aul mein 
Kommando! (ST) 

U erade wird von den Strate- 
\I gieexperten PSS an einer 
Flugsimulation mit dem Arbeits- 
titel Battie of Brltain gewer- 
kelt. (Sie ist weder verwandt 
noch verschwägert mit Lucas- 
films' "Theirfinest Hour: Battie 
ot Britain".) Wie der Titel schon 
verrät, geht es um die Luft- 
schlacht von England. Ihr 
könnt wahlweise englische 
oder deutsche Jäger starten 
und sogar mit deutschen Bom- 
bern in die Luft steigen. Viele 
Missionen, eine gehörige Por- 
tion Taktik und eine ausgefeilte 
Grafik sollen dieses Programm 
zu einem Leckerbissen wer- 
den lassen. Erscheinen wird's 
voraussichtlich im Spätherbst 
dieses Jahres für Amiga, ST 
und MS-DOS. mh 



Auf die Hatte 



gelegt 



Einen Nachmittag lang 
herrschte in unserer Redak- 
tion ein rauher Umgangston: 
Fäuste flogen und Nunchakus 
klirrten — freilich nur auf dem 



Bildschirm. Drei groBe Meister 
von Electronic Arts' Kampf- 
sportsimulation Budokan ver- 
sammelten sich in Haar bei 
München, um Deutschlands 
besten Computerkämpfer zu 
küren. 

Unter allen Einsendern, die 
auf unsere Quizfrage die richti- 
ge Antwort wußten ("Ayako Ma- 
ruyama"), wurden per Los die 
Finalisten ermittelt. Es traten 
an: Andy (16), die Todeskralle 
aus Vaterstetten; Marius (15), 

der Schrecken von Frankfurt, 
und Thomas (15), der Ninja aus 
Neu-Ulm. Alle drei besitzen 
PCs und spielen zur Zeit außer 
Budokan bevorzugt Sierra-Ad- 
ventures und "Ultima VI". 

Nach einer freundlichen Be- 
grüßung ging's handfest zur 
Sache: In allen vier Budokan- 
Disziplinen spielte jeder gegen 
jeden; wer am Schluß die mei- 
sten Siege auf dem Konto hat, 
wäre der Gewinner. 

Bei der Auftaktdisziplin Ka- 
rate legte Thomas los wie die 
Feuerwehr, legte beide Kon- 
kurrenten unsanft auf die Mat- 
te und ging klar in Führung. 
Doch schon nach der zweiten 
Runde, dem Kendo-Wettkampf, 
waren alle wieder gleichauf. Im 
dritten Durchgang stand der 
Bo-Stab im Mittelpunkt: Marius 
blieb hier ungeschlagen und 
sicherte sich mit einigen satten 
Hieben im entscheidenden 
Nunchaku-Duell den Gesamt- 
sieg. Er gewinnt ein saftiges 
Software-Paket und wird nach 
London eingeladen, wo in Kür- 
ze das Europafinale stattfindet. 
Bleibt Marius auch hier Meister 
aller Budokan-Klassen, winkt 
ihm eine Reise nach Japan. 

Sobald das Finale über die 
Bühne gegangen Ist, werden 
wir Euch über das Abschnei- 
den "unseres" ehrenwerten 
Kämpfers ausführlich informie- 
ren, hl 



|t er Kreis schließt sich: Als 
Ir letzter Mohikaner der vier 
großen Konsolenanbieter hat 
nach Nintendo, Atari und NEC 
auch Sega ein Handheld-Vi- 
deospiel angekündigt. Ihr trag- 
barer Taschenspieler wurde 
auf den Namen Game Gear 
getauft und soll in Japan noch 
vor Weihnachten in die Ge- 
schäfte kommen. Ähnlich wie 
das Lynx von Atari ist der 
Game Gear "in die Breite" ge- 
baut. Den Mittelpunkt bildet 
ein farbiger LCD-Bildschirm 
mit einer Diagonalen von 3.2 
cm. Daraus folgt leider, daß 



sich der Batterieverbrauch in 
denselben Dimensionen wie 
der des Lynx von Atari bewegt 
(ab 30 Minuten aufwärts pro 
Sechserpack Mignon-Zellen 
— je nach Batteriequalität). 
Der Game Gear ist 103 mm tief, 
210 mm breit und 38 mm hoch. 
Damit ist er ein ganzes Stück 
kleiner und somit handlicher 
als das vergleichbare Lynx. 
Zwei Feuerknöpfe sowie ein 
Joypad-ähnliches Steuerkreuz 
sind ebenfalls vorhanden. Für 
eine ausreichende Menge an 
Modulen werden neben Sega 
u.a. Activision, NCS. Wolf 
Team, Sunsoft und System 
Soft sorgen. Ein ausführlicher 
Test folgt. mg 



GAME GEAR 


Technische Daten 


Prozessor: 


Z-80A (3.58 MHz) 


Video-RAM: 


8 KByte 


RAM: 


16 KByte 


Auflösung: 


160x 146 Pixel 


Farbpalette: 


4096 


Farben gleichzeitig 


32 


auf Bildschirm: 




Sound: 


4 Stimmen 


Angekündigte Module: 


ein Autorennen 




G-Loc 




Columns 




Pengo 




Out Run 




Space Harrier 




Super Shinobi 




Shanghai 




Sokoban 




ein Rollenspiel 


Preis: 


(Grundgerät) ca. 250 Mark 


Modul: 


ca. 40 bis 60 Mark 



Letzte Meldung 



erscheint demnächst für Ami- 



■ Bard s Tale I 
ga und MS-DOS 

■ Vom 9. bis zum 11. November findet in 
Köln die Amiga-Messe statt POWER PLAY ist 
mit einem eigenen Stand vertreten. 

■ Angeblich will Activision in absehbarer Zeit 
das englische Büro schließen und sich auf Video- 
spiele konzentrieren. 
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Plastisch: Luke Skywalkers Kopl mit Darth Vaders Körper (Amiga) 



PIRATEN 



ist das alles nur Seemanns- 
garn? Bis Guybrush das her- 
auslinden kann, liegt aller- 
dings noch ein langer Weg vor 
ihm. 

Für Monkey Island wurde 
das Adventure-System 
"SCUMM" von Lucastilm neu 
geschrieben. Die Personen 



lauten nicht mehr in "Hachen" 
Räumen herum. Dank einer 
speziellen 3D-2oom-Routine 
gehen Personen auch nach 
"hinten" und "vorne", wobei 
sie llieflend größer und kleiner 
werden. Auch die Bedienung 
ist wesentlich einfacher gewor- 
den. Fährt man mit dem Cursor 



Lucastilm startet zu einer 
Reise in die Karibik. "The 
Secret ot Monkey Island" heiBt 
das Adventure um ungewa- 
schene Piraten und glänzende 
Dublonen. Wenn Monkey Is- 
land ähnlich einschlägt wie 
"Maniac Mansion", "Zak 
McKracken" oder "Indiana Jo- 
nes III", darf man sich jetzt 
schon auf eine Menge Hobby- 
piraten einstellen. 

Um sich stilecht zu informie- 
ren, werteten die Lucasfilm- 
Programmierer erst einmal 50 
Piratenfilme aus, bastelten alte 
Schiffsmodelle nach und pro- 
bierten alle möglichen Varian- 
ten von Augenklappen aus. 
Nach diesen Recherchen er- 
sannen sie folgende Geschich- 
te: Der junge englische Aben- 
teurer Guybrush Threepwood 
ist soeben auf Melee Island ge- 
landet. Die wacklige Uberfahrt 
hat sich gelohnt. Melee Island 
ist ein Mekka für Piraten — und 
solche, die es werden wollen. 
Guybrushs sehnlichster 
Wunsch ist es, ein solcher zu 
werden. Doch dazu muß er drei 
harte Prüfungen bestehen. Erst 
muß er den lokalen Schwert- 
meister besiegen, dann etwas 
Wertvolles aus dem Haus des 
Gouverneurs mopsen und ei- 
nen versteckten Schatz aus- 
buddeln. Während der drei 
Prüfungen stellt Guybrush 
schnell fest, daß auf Melee Is- 
land etwas faul ist: Der Geister- 
pirat LeChuck hat die sonst so 
rauhen Seefahrer deran einge- 
schüchtert, daß sich keiner 
mehr aufs Meer traut — oder 




Gebraucht: Würden Sie von diesem Herrn ein leicht angeschossenes Schirl kaulen? (MS-D0S/VGA| 



aul einen Gegenständ, so er- 
scheint das Verb, das man am 
wahrscheinlichsten klicken 
wird ("Türe" — "öffnen"). Wie 
üblich wird außer dem Namen 
des Spielstands nicht getippt. 
Das Spiel ist größer als "India- 
na Jones" und damit wohl das 
umfangreichste aller Lucas- 
film-Abenteuer. Ein Advenlure- 
Profi wird wohl um die 40 Stun- 
den Minimum-Spielzeit zum 
Lösen brauchen. Man kann 
jetzt im Spiel mit mehr Perso- 
nen reden. Nicht alle Konver- 
salionen sind notwendig, um 
das Spiel zu lösen, garantieren 
aber neben einer Menge Atmo- 
sphäre ein paar herzhafte La- 
cher — besonders empfeh- 
lenswert ist das kurze, äußerst 
informative "Gespräch" mit 
dem Kneipen-Hund. 

Auch die "Cut-Scenes" sind 
geblieben. Während des 
Spiels bekommt der Abenteurer 
einen kurzen "Film" zu sehen, 
wenn sich auf der Insel etwas 
besonderes tut. 



Diese Version nutzt die VGA- 
Farbpalette, man darf sich also 
auf so manches Grafik- 
Schmankerl einstellen. Unter 
anderem wirkte der "Loom"- 
Grafiker Marc Ferrari an den 
Hintergrundzeichnungen mit. 
EGA- und CGA-Versionen wer- 
den folgen. Eine Atari ST- und 
eine Amiga-Version ist eben- 
falls geplant. 

Außer Monkey Island wird 
Lucasfilm dieses Jahr noch ein 
weiteres Spiel veröffentlichen. 
"Night Shift" ist ausnahmswei- 
se weder Adventure noch Si- 
mulation, sondern sprichl die 
Geschicklichkeilsfans an. 
Wahlweise als Fiona oder Fred 
Fixif habt Ihr die Kontrolle über 
eine Fabrik zur Herstellung von 
Miniaturspielfiguren. In den 
Fertigungsanlagen von "Indu- 
strial Mlght and Logic" müßt Ihr 
für die termingerechte Produk- 
tion von "Mini-Indys". "Baby 
Vaders", "Young Luke Skywal- 
kers" und "Mini P.2 D2s" sor- 
gen. Die Halle ist mil allerlei 




| Wärmt den Grog an, 
1 kramt die Schatzkar- 
ten aus den Truhen, holt 
den Gummisäbel aus dem 
Schrank, übt Euch im Priem- 
kauen: Lucasfilm hißt die 
Segel zu einem waschech- 
ten Karibikabenteuer. 



Der Spieler schlägt sich im 
Spiel mit ca. 40 Haudegen her- 
um. Der eine gibt dem Jungen 
Tips, ein anderer zückt plötz- 
lich in einer hitzigen Konversa- 
tion den SäDel; es beginnt eine 
Fechtszene. Da man bei die- 
sem Adventure sehr viel Wert 
auf Humor legt, duelliert man 
sich statt mit blitzendem Stahl 
mit ehernen Worten. Die Figu- 
ren fechten automatisch, der 
Spieler sucht sich im passen- 
den Moment eine saftige Belei- 
digung aus, die er seinem Ge- 
genspieler entgegenschleu- 
dert. Stimmt der Zeitpunkt und 
die Beleidigung, gerät das Ge- 
genüber völlig aus der Fas- 
sung — der Sieg ist nicht mehr 
weit. 

In Deutschland wird zuerst 
die MS-DOS- Version erschei- 
nen — Handbuch und Text sind 
selbstversländlich in Deutsch. 



verschiedenen Maschinen an- 
gefüllt und dementsprechend 
groß — sprich: mehrere Bild- 
schirme hoch. Ihr sollt nun die 
Maschinen so geschickt bedie- 
nen, daß ein geregelter und zü- 
giger Ablauf gewährleistet ist. 
Wenn Ihr nicht aufpaßt, kommt 
als Endprodukt womöglich ei- 
ne Figur mit R2 D2-Körper und 
Darth Vader-Kopf heraus. Wenn 
Ihr eine Nachtschicht (daher 
der Name Night Shift) über- 
standen und ein bestimmtes 
Soll an Figuren produziert 
habt, dann werden in der näch- 
sten Nacht noch mehr Maschi- 
nen Eurem Kommando unter- 
stellt. Night Shift wird übrigens 
vom englischen Programmier- 
team Attention to Detail (sie 
schufen u.a. das Entwicklungs- 
system für das Konix-Video- 
spiel) unter Anleitung von Lu- 
casfilm Games erstellt, at/mg 




Andreas Albert & Partner 
Liegnitzerstr. 13 
8038 Gröbenzell 
Tel 08142/8273 
Tel 08142/53912 
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Rainbird kommt 
vom Simulationsspeziali- 
sten Microprose ein brand- 
heißes Strategiespiel her- 
aus. Wir konnten einen 
Blick auf die Vorabversion 
von "Betrayal" werfen. 

MM «cht nur die subtropischen 
I« Temperaluren der lelzten 
Wochen waren rekordverdäch- 
lig. Julia Coombs von Micro- 
prose besuchte die Redaktion 
im schwülheißen Haar und 
brachte eine Riesentasche vol- 
ler Programme mit. Neben der 
Fortsetzungsorgie mit Knüllern 
wie "UMS II", "Rick Dange- 
rous II" und "Silent Service II" 
(siehe Tests in dieser Ausgabe) 
packte Julia auch eine frühe 
Version von "Betrayal" (auf 
deutsch etwa "Verrat") aus. Ihr 
spielt einen von vier Rittern ei- 
nes Königreiches. Der König 
und der Bischof des Landes 
sind alt und schwach, so daß 
die vier Provinzfürsten sich 
ständig in den Haaren liegen. 
Verrat. Intrigen, Lügen. Betrü- 
gereien und heimtückische 
Mordanschläge sind an der Ta- 
gesordnung. Eure Aufgabe: 
Soviel Mach! ansammeln, daß 
Ihr den König und den Bischot 
absetzen und durch eigene 
Marionettenherrscher erset- 
zen könnt. Um Eure Macht aus- 
zubauen, müßt Ihr Steuern er- 
heben und selbst welche an 
den König abführen; Ihr müßt 
Eure Truppen verstärken und 
auf die neidischen Nachbarn 
achten. Jede Provinz kann von 
einem menschlichen Spieler 
gesteuert werden. Finden sich 
nicht genug Mitspieler, werden 



Welcher Wlnkelzug wirkt sich bei Betrayal auf was aus: eine leine 
Tabelle von Rainbird 




Landkarlen in Massen (ST) 



Was gehört uns schon? (ST) 




Plündern und verbrennen oder nur besetzen? Das hier die Frage (ST) 

alle übrigen vom Computer 
übernommen. Ihr sucht Euch 
einen von vier Schwierigkeits- 
graden aus und legt fest, ob 
kriegerische Auseinanderset- 
zungen vom Computer im 
Schnellverfahren übernom- 
men werden oder ob Ihr Eure 



Krieger selbst steuert. Hier 
müßt Ihr dann in schönster Ac- 
tionmanier mit Schwert oder 
Kampfaxt den Gegner umhau- 
en. Per Knopfdruck gibt's feine 
Übersichtskarten und Informa- 
tionen über einzelne Dörfer 
und Truppen. Sogar ein "Plün- 



der '-Modus. in dem Ihr ein ge- 
rade erobertes Dorf dem Erd- 
boden gleichmachen dürft, 
wurde nicht vergessen. Er- 
scheinen wird Betrayal voraus- 
sichtlich zur Weihnachtszeit 
für Amiga, Atari ST und MS- 
DOS, mft 



WER NEWS 

PREVIEW 





Blut, Schweiß und 
'matschiger Rasen: 
Rainbow Arts entführt uns 
zum zweiten Male auf 
den barbarischen Planeten 
Ghold, einen Tummelplatz 
für Glücksritter und Kampf- 
sportler aller Art... 

Rainbow Arls' ausgezeich- 
netes "Grand Monster 



Slam" ist einer der bislang 

größten Hits der Düsseldorfer 
Sottware-Schmiede. Das ab- 
gedrehte Sportspiel um Tritte, 
Beloms und rücksichtslose 
Monster bot neben dem origi- 
nellen Spielprinzip auch (eine 
Grafik und gute Soundeltekte. 
Wer insgeheim aut eine Fort- 
setzung gehofft hat, kann 
schon mal den Geldbeutel 
zücken. Den zweiten Teil von 
Grand Monster Slam wird es 
zwar nie geben, dafür wird bei 
Rainbow Arts schon seit eini- 
ger Zeit eifrig an der Umset- 
zung einer noch brutaleren 
Sportart gewerkelt: "M.U.D.S." 
sieht für Mean Ugly Dirty 
Sports, und die drei Adjektive 
beschreiben das rugbyähnli- 
che Gemetzel eigentlich aus- 
reichend. 

Nehmen wir uns ein Herz 
und betrachten das Spektakel 
etwas genauer. Zwei Mann- 



schaften, zusammengestellt 
aus je fünf der gemeinsten und 
rücksichtslosesten Monster, 
die je einen Computermonitor 
betreten durften, ein (noch) le- 
bendiger Spielball sowie zwei 
das Spielfeld begrenzende 
Wassergräben, in denen Krea- 
turen hausen, die den Spielern 
an Grausamkeit (und Hunger!) 
in nichts nachstehen. Natürlich 
wurde auch ein erzbestechli- 
cher Schiedsrichter nicht ver- 
gessen. Ziel eines Spiels ist es, 
einen etwas unkooperativen 
Ball, der ständig versucht vor- 
zeitig das Spielfeld zu verlas- 
sen, quer über das Feld zu tre- 
ten, mit ihm den Wassergra- 
ben zu überqueren, um ihn 
dann In einen dahinter aufge- 
stellten Waschzuber(l) zu be- 
fördern. Während eines sol- 
chen Matches bleibt es übri- 
gens dem Spieler überlassen, 
ob er sich selbst mittels Joy- 
stick ins Geschehen stürzt 
oder sich darauf beschränkt. 





Vom Kerker direkt aufs Spielleid: Eine (noch) komplette M.U.D.S- 
Mannschaft, kurz vor einer weiteren Straftat 



vor dem Match die Taktik sei- 
ner Mannschaft festzulegen. 
Klingt gut? Leider genügte es 
den Designern nicht, eine 
neue Sportart zu erfinden. So 
wurde der schon für Grand 
Monster Slam entwickelte Pla- 
net "Ghold" erneut aus der 
Schublade gezogen und um ei- 
nen Kontinent bereichert. Auf 
diesem Kontinent entstanden 
vier verschiedene Klimazo- 
nen, Wälder und Gebirge, 
Flüsse und Wüsten. 16 ver- 
schiedene Rassen wurden ent- 
wickelt und auf die insgesamt 
15 Großstädte dieser Fantasy- 
Welt verteilt. Die Städte selbst 
unterscheiden sich je nach geo- 
graphischer Lage auch in ih- 
rem Aussehen. So gibt es Ha- 
fenstädte, tief verschneite Ge- 
birgsstädte, aber auch voll- 
ständig auf Pfählen und Platt- 
formen errichtete Moorsiedlun- 
gen, 

Das Programm geht jedoch 
noch tiefer ins Detail: In den 
Städten selbst findet man Skla- 
venmärkte, auf denen man 
Monster/Spieler kaufen und 
verkaufen kann, seriöse Geld- 
institute und Kredithaie, über- 
laufene Kneipen, Nobelhotels 
und miese Absteigen sowie na- 
türlich je ein M.U.D.S-Stadion. 
Die Existenz dieser verschie- 
denen Gebäude macht einem 
klar, daß die Entwickler einen 
ganzen "Monster-Manager" in 
ihr Spiel gepackt haben. Der 



Schlußverkauf der Kampl- 
maschinen: Der Sklavenmarkt 

Spieler selbst schlüpft in die 
undankbare Rolle des Trainers 
und Managers einer M.U.D.S.- 
Monsterschaft. Diese besteht 
übrigens ausnahmslos aus 
ehemalige Strafgefangene, die 
im Gewinn des Ghlod-Cups die 
einzige Chance sehen, ihre 
Freiheit wiederzuerlangen. 
Nur zu verständlich also, daß 
eine Mannschaft bei Heim- 
spielen vom Publikum grund- 
sätzlich ausgepfiffen wird. 
Aber auch außerhalb des Spiel- 
feldes wird Ihnen kaum Ruhe 
gegönnt. Geldverleiher und 
deren Schlägertrupps. Wegla- 
gerer und nicht selten auch die 
Obrigkeit, sie alle scheinen 
Ghold nur zu bevölkern um der 
M.U.D.S.-Mannschalt das 
Überleben so schwer wie mög- 
lich zu machen. Austeilen und 
Einstecken — demnächst auf 
ST Amiga und MS-DOS. wi 




Biologische Kriegstührung: Jedes der Monster will gemäß seiner individuellen Fähigkellen eingesetzt sein. 



Auf geht's zur 






DIMENSION 

Ist CDTV die Spiele- 
Wundermaschine, 
der Traum aller Spielpro- 
grammierer? Wir befragten 
die Leute, die in der Soft- 
ware-Szene das Sagen ha- 
ben, zu Commodores Baby. 



Jürgen Goeldner 

(Geschäftsführer Rushware) 

Wir stehen dieser Entwick- 
lung grundsätzlich sehr 
positiv gegenüber Aufgrund 
des Kaufkraftvolumens in 
Deutschland kennen wir die 
Akzeptanz des Verbrauchers 
und werden uns mit unserer 
Produktpalette in den Berei- 
chen Software und Zubehör 
entsprechend auf diese neue 
Marktsituation einstellen. 

Die meisten unserer Liefe- 
ranten werden in naher Zu- 
kunft ihre Titel auf diesem neu- 
en Format veröffentlichen, an 
den entsprechenden Projekten 
wird zur Zeit gearbeitet. 

Adi Boiko 

(Geschäftsführer Bomico) 

Wir bei Bomico sehen für 
den CD-Markt neue lech- 
nische Möglichkeiten und 
Spielkapazitäten für komplexe- 
re und anspruchsvollere Spiele, 
die die heutigen Disketten und 
Cartridges nicht bieten. 

Daher wird dieser Markt in 
Zukunft eine entscheidende 
Holle spielen, vor allem für ei- 
ne spezielle Kundenstruktur, 
die einen hohen Spielan- 
spruch stellt. Im Augenblick ist 
die Hardware zu leuer, die Prei- 
se werden aber sicherlich mit 
der Zeit sinken. Dennoch bie- 
ten wir natürlich eine kleine Pa- 
lette von besonders anspruchs- 
vollen Spielen auf CD an. 



Hans Joachim 
Krusche 

(Geschäftsführer United Soft- 
ware) 

Die Frage muß doch lauten: 
Wie sieht das "Home-En- 
tertainment-Produkt" in Zu- 
kunft aus? Die jetzt noch ge- 
lrennten Märkte Hi-Fi, TV, Vi- 
deo, Foto und Computer wer- 
den einander annähern und 
teilweise zusammenwachsen. 

Aus Sicht des Software-Lie- 
feranten hat jedes Produkt, 
das eine Weiferentwicklung in 
diese Richtung beinhaltet, ei- 
ne realistische Marktchance. 
Wir sind auf jeden Fall gerü- 
stet, diesen Entwicklungen 
Rechnung zu tragen und die 
Endverbraucher mit geeigne- 
ter Software zu versorgen. Die 
Entscheidung über Erfolg und 
Mißerfolg trifft doch Gott sei 
Dank nicht der Hersteller oder 
Software-Lieferant, sondern 
der Endverbraucher. 



Bill Stealey 

("Big Boss" Microprose) 



■ ch bin sehr erfreut über die 
I CD-Technologie und hoffe, 
daß sie in Zukunft stark wach- 
sen wird. Ich werde außerdem 
"Pirates!" auf einen ähnlichen 
neuen Computer umsetzen — 
mehr kann ich zu diesem Zeit- 
punkt leider nicht verraten. 




Fritz Schäfer 

(Geschäftsführer Kingsoft) 

Aus unserer Sicht als Soft- 
ware-Produzent freuen wir 
unsüberden nicht kopierbaren 
Datenträger (zumindest solan- 
ge, bis die wiederbespielbare 
CD erhältlich ist) und werden 
schon sehr bald eine Reihe 
von Programmen vorslellen. 
Allerdings sind wir etwas ent- 
täuscht, daß Commodore die 
Grafikfähigkeiten gegenüber 
dem Amiga nicht verbessert 
hat — auch im Hinblick auf die 
mögliche IBM-Konkurrenz mit 
Super-VGA. Für die Program- 
mierer, die bisher auf einem 
C64 oder Amiga Software ge- 
schrieben haben, brechen im 
übrigen schwere Zeiten an, 
tßnn die Entwicklung für 
CDTV erfordert doch einen er- 
heblichen technischen und 
finanziellen Aufwand. 

Peter Molnyeux 

(Programmierer bei Bullfrog) 

Commodores CDTV ist eine 
exzellente und interessan- 
teste Maschine. Commodore 
hat wirklich gute Arbeit gelei- 
stet. Die andere Frage Ist: Ha- 
ben Spiele auf CD eine Zu- 
kunft? Wir haben unsere Pro- 
bleme damit: Es dauert viel 
länger, ein Spiel für CD zu ent- 
wickeln. Ein Beispiel: Um ein 
gutes Bild zu malen, brauchen 
unsere Grafiker eine Woche. 
Will man 50 bis 100 Bilder auf 
eine CD bringen, braucht man 
theoretisch ein bis zwei Jahre! 
Und dadurch werden die Spie- 
le sehr leuer. 

Ich glaube, daß eine Menge 
Spielesammlungen für CDTV 
erscheinen werden. Aber das 
bringt die Technologie nicht 
weiter. Wir entwickeln gerade 
die FM Towns-Version von "Po- 
pulous". Beim Entwickeln ha- 
ben wir bemerkt, daß es einige 
Zeit dauert, bis man die Kraft 
bändigen kann, die in dem Ge- 
rät steckt. Danach werden wir 
Populous II programmieren: 
Das wird sicher zwei Jahre 
brauchen. Und vier Jahre Ent- 
wicklungszeit für eine CDTV- 
Version sind da nicht drin. Ich 
meine, Commodore soll Soft- 
ware-Firmen beauftragen, Spie- 
le für ihre System zu ent- 
wickeln. 



Klaus Jürgen Kraft 

(Geschäftsführer Starbyte) 

Ein neues System taucht am 
Computerhimmel auf. Nach 
allem, was man gehört hat, 
scheint Commodore ein großer 
Wurf mit dem neuen System 
CDTV zu gelingen. Inwieweil 
sich das System durchsetzen 
wird, hängt allerdings im we- 
sentlichen davon ab, wie 
schnell und in welchem Um- 
fang die Software dafür zu er- 
halten sein wird. Und hier 
scheint ein kleines Problem zu 
liegen. Denn bisher scheint 
noch keinem Software-Haus ein 
Gerät vorzuliegen. Es ist nicht 
abzusehen, wann und in wel- 
cher Form das Entwicklungs- 
paket zu erhalten sein wird. 

Sollte dieses Entwicklungs- 
paket allerdings vorliegen, 
dürfte es kein Problem sein, ein 
normales Amiga-Programm 
für das System CDTV umzuset- 
zen. Von den Produktionsko- 
sten dürften sich ebenfalls kei- 
ne großen Unterschiede erge- 
ben. Daher stellt es auch für 
kein Software-Haus ein großes 
Problem dar, die nötige Soft- 
ware für das System CDTV zu 
produzieren. Aus diesem 
Grunde werden auch wir be- 
müht sein, alle unsere Pro- 
gramme für das neue System 
zu entwickeln. Der Zeitpunkt, 
bzw. die Fragen, welchen Titel 
wie als erstes herausbringen, 
hängt jedoch wie gesagt davon 
ab, wann uns Commodore das 
nötige Equipment zur Verfü- 
gung stellt. Hier ist also Com- 
modore gefragt. 

Anita Sinclair 

(Chefin Magnetic Scrolls) 

I ch glaube, daß CDTV schlicht 
I und einfach zu langsam ist. 
Wir reden hier von einer 7- 
MHz-Maschine. das isl im Ver- 
gleich zu einem MS-DOS-AT 
immer noch etwas zu langsam. 
Etwas mehr RAM hätle der Ma- 
schine auch gut gelan. So 
bleibt CDTV ein Amiga mit ei- 
nem CD-Laufwerk. Momentan 
entwickeln wir noch keine Soft- 
ware für das Gerät. Wir könn- 
ten uns allerdings ein Adventu- 
re mil CDTV vorstellen: Mit 
Windows, ganz ohne Textein- 
gabe, das trotzdem Magnelic- 
Scrolls-Qualität bietet. 





Ken Williams 

(Firmenchef Sierra) 

Wir glauben, daß inner- 
halb der nächsten drei 
Jahre aul den meislen Fern- 
sehgeräten eine "CD-Spiele- 
maschine" stehen wird. Das 
wird einen extrem attraktiven 
Markt schaffen; auch für die 
Hardware-Industrie, nicht nur 
für Commodore, sondern auch 
für Phillips, Sony, Nintendo, 
Sega. NEC und einer Menge 
anderer Hersteller. Die Maschi- 
ne, die den Markt dominiert, 
braucht mehr als technische 
Überlegenheit, um zu beste- 
hen. Sie muß weniger als 500 
Dollar kosten und braucht die 
Unterstützung der besten Ent- 
wicklerfirmen. Manche Ma- 
schinen werden das schaffen, 
aber mehr werden wieder ver- 
schwinden 

Wir wünschen Commodore mit 
CDTV einen großen Hit. 

Letzte Meldung 

Laut Commodore werden 
noch technische Änderun- 
gen am Gerät vorgenom- 
men Auch der ursprünglich 
angekündigte Erschei- 
nungstermin (September 
1990) in Deutschland wird 
sich verschieben. al 



Richard Garriott 

(Vizepräsident Origin) 

Origin wird ganz aggressiv 
in den nächsten Jahren 
mit neuer Software auf den 
CD-Spielmarkt vorstoßen. Wir 
werden einige unserer Spiele 
für Commodores CDTV ent- 
wickeln. Die beiden ersten Ti- 
tel, die entwickelt werden sol- 
len, sind "Ultima VI" und 
"Wing Commander", das in 
Kürze erscheinen wird. 

Wir wollen unseren offiziel- 
len Rrmen-Slogan "Wie schaf- 
fen Welten" auch bei CD- 
Software getreu bleiben. Wir 
werden Spiele programmie- 
ren, die noch mehr Details und 
Realität zeigen. Wir wollen die 
CDTV-Technologie voll aus- 
schöpfen: Mit mehr Grafik, de- 
taillierteren Geschichten, kom- 
plexeren Charakteren, größe- 
ren Welten, mehr Soundtracks 
und digitalisierter Sprache. 



Marc Ullrich 

(Geschäftsführer Rainbow Arts) 



N: 



ach Durchsicht der techni- 
schen Unterlagen sind wir 
vom Potential des CDTV über- 
zeugt. Commodore bietet eine 
sinnvolle und konsequente Er- 
weiterung der Leistungen und 
Einsatzmöglichkeiten des Ami- 
ga als Unterhaltungsmaschi- 
ne. Die ganze Familie kommt 
auf ihre Kosten, könnte sich 
diese daher auch bei der An- 
schaffung teilen. 

Wir werden zunächst eine 
umfangreiche Compilalion, di- 
verse ältere Titel und aktuelle 
Veröffentlichungen auch für 
CDTV anbieten. Die ersten Ti- 
tel werden "Turrican" und 
"M.U.D.S." sein, inklusive ei- 
ner großen Überraschung auf 
jeder CD. Als zweiter Schritt — 
wenn der Erfolg der Hardware 
am Markt absehbar ist — ist die 
Entwicklung von anspruchs- 
voller Software bei weitgehen- 
der Ausnutzung der Hardware 
geplant. 

David Riordan 

(Vizepräsident der Spielent- 
wicklung bei Cinemaware) 

Als einer der ersten Ent- 
wickler für den Amiga ist 
es sinnvoll, daß wir auch bei 
der neuen Maschine von An- 
fang an dabei sind. Commodo- 
re könnte mit CDTV die Gewin- 
nerkombinalion entwickelt ha- 
ben. Die Power eines Amiga 
mit einem CD-ROM-Laufwerk 
eröffnet interessante Möglich- 
keiten. Wir programmieren ge- 
rade eine erweiterte Version 
von "Defender of the Crown". 
Wir addieren Musik und Sound- 
effekte in CD-Qualität, Text 
wird durch gesprochene Dialo- 
ge ersetzt. 

1 Außerdem arbeiten wir an ei- 
ner Multi-Media-Version von 
"TV Sports Football". Zu den 
bekannten Spielelementen 
wird es Interviews mit Spielern, 
richtige Cheerleaders und vie- 
les mehr geben. Wir glauben, 
daß CDTV ein gute Mischung 
aus Computer-, Audio- und TV- 
Technologie ist. Wir bei Cine- 
maware warten auf den Tag, an 
dem wir interaktive Filme mit 
Schauspielern in Kinoqualität 
entwickeln können. CDTV ist 
ein Schritt in diese Richtung. 
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Das Mega Drive 
kommt auf Touren: 
In Paris wurde der Europa- 
Startschuß für Segas Video- 
spiel-Boliden der 16-Bit- 
Klasse gegeben. Mit Film- 
Umsetzungen geht's rasant 
ins Weihnachtsgeschäft. 



Bei der Sega-Präsenlation 
in Paris verging die Zeit wie 
im Flug — im wahrsten Sinne 
des Wortes: Virgin Games, der 
europäische Partner von Sega 
und Veranstalter, bot zur Er- 
bauung seiner Gäste einen 
Rundtlug mit einem Concorde- 
Düsenjet. Selbst bei zweifa- 
cher Schallgeschwindigkeit 
klapperten die Kaffeetassen 
nicht und runter kam der Vogel 
auch wieder. Neben solchen 
Belustigungen wurden auch 
reichlich Fakten geboten. Un- 
ter der Leitung von Virgin- 
Gründer Richard Branson und 
Winnie Derlien, dem Chef der 
deutschen Filiale von Virgin 
Games, wurde die Strategie für 
die Einführung des Mega Dri- 
ves in Deutschland erläutert. 
Dieses 16-Bit-Videospiel von 
Sega wird schon seit längerem 
als Japan-Import angeboten, 
doch ab Herbst diesen Jahres 
ist die offizielle europäische 
Version mit FTZ-Nummer und 
deutscher Anleitung erhältlich. 
Die unverbindliche Preisemp- 
fehlung für die Konsole, ein 
Joypad und das Spiel "Altered 
Beasl" liegt bei 499 Mark. 

Bis zum Jahresende sollen 
30 Mega-Drive-Spiele mit 
deutscher Anleitung heraus- 
kommen. Im wesentlichen 
handelt es sich hier um Titel, 
von denen wir bereits die japa- 
nischen Versionen testeten. 
Mit Spielen zu den Filmen 
"Moonwalker" und "Dick Tra- 
cy" befinden sich aber auch 
brandneue Titel darunter. Zur 
Markteinführung des Sega 



Mega Drives will Virgin eine 
stattliche Werbekampagne 
durchziehen, die neben Anzei- 
gen In diversen Zeitschriften 
auch 280 Fernsehspots ein- 
schließt, die zwischen Oktober 
und Dezember 1990 ausge- 
strahlt werden. Dem Handel 
stehen ab sofort sogenannte 



Richard Branson 

Virgins schillernder Fir- 
mengründer und Boß Ri- 
chard Branson (40) war 
höchstpersönlich in Paris 
vor Ort, um die Präsenta- 
tion zu eröffnen. Auf dem 
Virgin-Schallplattenlabel 
musizieren illustre Stars 
wie Genesis, Mike Oldfield 
und Belinda Carlisle. 1989 
unterzeichnete Branson ei- 
nen 5-Jahres-Deal mit Se- 
ga, der Virgin die europa- 
weiten Vertriebs- und Mar- 
ketingrechte für die Sega- 
Videospielkonsolen ein- 
räumte. Obwohl er schon in 
jungen Jahren zum mehrfa- 
chen Millionär aufgestie- 
gen ist, blieb Branson von 
gröberen Allüren ver- 
schont. In Paris lief er locker 
in Jeans herum und erwies 
sich als bemerkenswert 
umgänglich: In der klau- 
strophobischen Enge eines 
Flughafenbusses sagte er 
nicht "Nein" zu einem kur- 
zen Interview. 

POWER PLAY: Virgin ist 
vor allem im Schallplalten- 
bereich sehr erfolgreich. 
Warum kamen Sie vor ein 
paar Jahren auf die Idee, 




"Verkaufscenter" zur Verfü- 
gung, in dem Module sowohl 
für Mega Drive als auch für Se- 
gas ältere Konsole Master Sy- 
stem appetitlich dargeboten 
werden und an denen man 
auch probespielen kann, hl 




Mit dem "Verkaufscenter" 
sollen die Module 
lür Mega Drive und Masler 
System lecker präsentiert 
werden. Außerdem kann man vor 
dem Kauf in Ruhe ein bißchen 
probespielen - da kommt 

Freude auf. 



Virgin-Gründer Richard Branson 
erwartet einen Videospiel-Boom 



mit Sega ins Videospiel-Ge- 
schäft einzusteigen? 

Branson: Meine Kinder ha- 
ben mich dazu überredet. Sie 
sind Videospiel-Fanatiker. Ich 
selbst habe immer ganz gerne 
an Automaten gespielt. Außer- 
dem fiel mir auf, daß einige Ju- 
gendliche, die ich traf, oft mehr 
Zeit mit Videospielen ver- 
brachten als mit Musikhören. 
Dann traf ich auf die Leute von 
Sega, die einige sehr aufre- 
gende Produkte hatten. Wir 
dachten, daß wir uns mit ihnen 
zusammentun könnten um ihre 
Produkte in Europa herauszu- 
bringen. Sie sind sehr innova- 
tiv und scheinen immer einen 
Schrill weiter zu sein als die 
anderen. Vor allem dieses Jahr 
hat Sega mit dem Mega Drive 



und dem tragbaren Farb-Vi- 
deospiel "Game Gear" be- 
wiesen, daß sie weiter an 
der Spitze bleiben. 

POWER PLAY: Welche 
Spiele haben Sie sich zu- 
letzt angesehen? 

Branson: Gerade heute 
habe ich das Michaet-Jack- 
son-Spiel "Moonwalker" 
auf dem Mega Drive ge- 
spielt; es scheint sehr un- 
terhaltsam zu sein. Aber 
meine Tochter schlägt mich 
bei jedem Spiel. 

POWER PLAY: Finanziell 
haben Sie längst ausge- 
sorgt. Was hindert Sie dar- 
an, für den Rest Ihres Le- 
bens auf einer einsamen In- 
sel zu faulenzen? 

Branson: Sich neuen 
Herausforderungen stellen 
heißt, etwas über Dinge ler- 
nen, von denen ich nicht 
viel weiß. Ich sehe das Le- 
ben als einen langen Lern- 
prozeß an. Ich will nicht al- 
les verschwenden, was ich 
bis heute erreicht habe, in- 
dem ich meine Firma ver- 
kaufe. Wenn ich sehr müde 
bin, denke ich mir manch- 
mal "Zum Teufel damit". 
Aber ich widerstehe immer 
dieser Versuchung. 
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ISON LORD 
Spielt ,In elnor 
larbenl rohen, 
mltlelalterlichen. 
vielseitigen Welt. In 
der es 
Strategieeinlageft, 
Abenteuer, Aktion 
und vieles mehr zu 
entdecken gibt 1 
Dieses Kunstwerk 
wird Sie 
wochenlang in 
seinen Bann ziehen 
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Jeden Monat stimmen die 
POWER PLAV-Leser dar- 
über ab, wer in die Top 20 
kommt. Neben der Gesamt- 
wertung. die alle Systeme be- 
rücksichtigt, ermitteln wir die 
individuellen Top 5 lür einzelne 
Computer- und Videospiel-Sy- 
steme. Um bei den Leser-Hits 
mitzumachen, müßt Ihr uns die 
beigeheftete Mitmachkarle zu- 
rückschicken (Ihr lindet sie 
nach Seite 34). Dort könnt Ihr 



Eure drei aktuellen Lieblings- 
spiele eintragen. Bitte verge6t 
nicht, Euren Computenyp an- 
zugeben. Unter allen Einsen- 
dern verlosen wir diesmal 
mehrere Musikvideos (VHS), 




Die Gewinner 

der letzten Ausgabe 

Oas Alan Lyn« Mal gewonnen Manm 
Kuhnamund aus München Je am Spiel 
gehl an' Frank Kagels aus Berlin. Roll 
Mühl aus Kronberg: Dorna) Pauseliu» 
aus Emmenhat: Andreas Richter aus Wt- 
Schierslem und Nortren Schreck aus AI- 
tenbaeh 



Der Hauptpreis: VHS-Musikvitleos 

die uns freundlicherweise von 
Joysott in Köln zur Verfügung 
gestellt wurden. Als Trostprei- 
se gibt's jeden Monat etliche 
Computer- und Videospiele. 
Der Rechtsweg ist ausge- 
schlossen, mg 
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Joysolt 
Gollesweg 157 
5000 Köln 
Tel. 0221/44 3056 
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Spielautomaten (Japan) 



Fire and Brimstone 



flick Oangerous 2 



PoputOUS 




Julia Coombs Ist Marketing- 
Manager von Microprose. 
Wie die meislen Computer- 
Besitzer ist sie auch vom 
Populous-Virus belallen 
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Silent 
Service II 



Fast fünf Jahre isl es jetzt her, 
als ein Simulationspro- 
gramm lür Heimcomputer sich 
wie eine Seuche ausbreitete. 
Alle Infizierten wiesen diesel- 
ben Symptome auf: Schlaf- 
mangel und Schweißausbrü- 
che in engen Fahrstühlen. Ha- 
stig gemurmelte Sätze wie "Al- 
le Mann auf Tauchstation" oder 
"Gestern hab' ich 12000 Ton- 
nen geschafft" ließ die unein- 
geweihte Umwelt am Geistes- 
zustand des Patienten zwei- 
feln. Der Name des Sucht-Pro- 
gramms: "Silent Service". 
Noch heute findet sich diese 
U-Boot-Simulation auf der Be- 
liebtheitsskala der Computer- 
Spieler ganz weit oben. 

Allerdings haben sich die 
technischen Voraussetzungen 

der HeimcompulBr in den letz- 
ten fünf Jahren ganz gewaltig 
verändert. Kein Wunder also, 
daß die Simulationsexperten 
Arnold Hendrick und Roy Gib- 
son von Microprose eine Neu- 
auflage des Erfolgsspieles von 
Sid Meier programmierten. 
Nun ist es endlich soweit: Auf 
Freunde von handfesten Un- 
terwasserschlachten wartet 
"Silent Service II". 

Silent Service II spielt im Pa- 
zifik des Zweiten Weltkrieges, 
beginnend mit dem 7.12.1941. 
als japanische Bomber die 
amerikanische Flotte im Hafen 
von Pearl Habor angriffen. Be- 
vor Ihr Euch in das nasse 
Schlachtengetümmel werft, 
dürft Ihr in zahlreichen Einstel- 
lungen einen von vier Schwie- 
rigkeitsgraden auswählen, ein 
passendes U-Boot aussuchen 
und angeben ob Ihr eine ein- 
zelne Seeschlacht, eine Pa- 
trouille oder den kompletten 
Krieg durchspielen wollt. So- 
gar das Startdatum und Torpe- 
dos können individuell be- 
stimmt werden. Sind alle Anga- 
ben gemacht und habt Ihr Eu- 
rem Kapitän einen zünftigen 
Namen verpaßt, gehl es loß. 
Prinzipiell hat sich bei der Neu- 
auflage im Gegensatz zum 
Klassiker Silent Service I nur 
wenig an der Bedienungsfüh- 
rung geändert. Per Tasten- 
druck oder Joystick schaltet Ihr 
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A Ein Orden winkt dem Kapitän 
(MS-DOS/VGA) 

U-Boot In Nöten: Wasserbomben- 
angriff von oben (MS-DOS/VGA) ► 
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Die Bordkanone hat ganze Arbeit geleistet: Dieser Frachter wird nicht ans Ziel kommen (MS-DOS/VGA) 



eine vergrößerbare Über- 
sichtskarte ein. gebt Komman- 
dos an den Maschinenraum, 
schaut durchs Periskop und 
von der Brücke, feuert Torpe- 
dos ab. oder ballert mit der 
Bordkanone. Natürlich sind die 
Schadensanzeigen und das 
fesche Instrumentenbrett mit 
Tiefenmesser, Geschwindig- 
keit, verbliebener Munition 
und anderen Angaben auch 



noch da. Wer möchte, kann so- 
gar in der Hitze der Schlacht 
Trümmer durchs Torpedorohr 
an die Wasseroberfläche 
schicken, um die Gegner zu 
täuschen. 

Neu an Silent Service II sind 
vor allem die Grafiken, die nun 
endlich den 16-Bit-Computern 
gerecht werden, mehr Einsatz- 
gebiete, zusätzliche Missionen 
und ausgefeiltere Gegner. Gra- 



fisch aufällig sind übrigens die 
neuen (abschaltbaren) Anima- 
tionssequenzen beim Ab- 
schuß eins Torpedos oder ei- 
nes Wasserbombenangriffs. 

Besonderen Wert legte Mi- 
croprose auf die realistische 
grafische Darstellung und die 
Anzahl der Feindschiffe. So 
sieht der heimische Seebär 
durchs Periskop kleine Patrouil- 
lenboote, fette Tanker, lahme 
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Hier freut sich der Torpedo — ein großes Schlachtschiff und ein dicker 
Flugzeugträger (MS-DOS/VGA) 



Frachter, schnelle Zerstörer 
und klobige Kreuzer. Sogar ex- 
tradicke Schlachtschiffe und 
Flugzeugträger wurden nicht 
vergessen. Natürlich verhalten 
sich die unterschiedlichsten 
Schiffe im Kampf auch kom- 
plett anders. So versuchen die 
Zerstörer und Kreuzer. Euer U- 
Boot aufs Korn zu nehmen, 
während sich derweil die fette- 
sten Zielschiffe heimlich ver- 
drücken. 

Am Ende jeder Mission, sei 
es nun ein einzelnes Gefecht 
oder eine Patrouille, bekommt 
Ihr in Eurem Heimathafen, je 
nach versenkter Tonnage 
Punkte, Orden und eine even- 
tuelle Beförderung. Insgesamt 
können fünf Spielstände abge- 
speichert werden. 

Die getestete PC- Version be- 
nötigt mindestens 512 KByte 
RAM (unter VGA 640 KByte), 
eine CGA. EGA oder VGA-Gra- 
fikkarte. Soundkarten wie Ad- 
Lib oder Roland werden selbst- 
verständlich ebenfalls unter- 




Dle Seekarte des Pazifischen 
Ozeans (MS-DOS/VGA) 

stützt. Ein schneller AT mit 
Festplatte wird empfohlen. 
Zwar läßt sich Silent Service II 
auch auf einem "normalen" 
XT spielen, hier wird das U- 
Boot aber zur Unterwasser- 
schnecke. Ähnlich wie bei 
"Ratlroad Tycoon" von Micro- 
prose wird über eventuelle Um- 
setzungen auf Amiga und ST 
nachgedacht. Wann diese er- 
scheinen, ist aber noch nicht in 
Sicht. mh 



Man nehme eine Do- 
se Rohöl, verteile ih- 
ren Inhalt geruchs- 
gunsiig im Raum, 
schraube eine role 
Birne in die Decken- 
lampe und werfe die 
Kasseue "Medelati- 
ves Diesel rattern" in 
den Recorder. Dann 
stane man Silent Ser- 
vice II — ein hautna- 
heres U-Boot-Erlebnis gibt's nur 
auf dem echten Boot. In Punkt 
"Flair" isl Silenl Service II unge- 
schlagen, schon nach Minuten 
fühlt man sich wie im Kinolilm 
"Das Boot". Man wird leicht klau- 
strophobisch. lauscht verbissen 
auf Zerstörergeräusche und ju- 




belt euphorisch, 
wenn der Torpedo ge- 
troffen hat. Ausge- 
sucht gute Gegner, 
Missionen mit Tief- 
gang, (ein abge- 
stimmte Schwierig- 
keitsgrade, detaillier- 
te Steuerung — Mic- 
roprose hat gut daran 
getan, den Klassiker 
aufzupeppen. Neulin- 
ge worden sich schnell zurecht- 
finden; und durch die gut ausge- 
wählten Missionen kommt für al- 
le Hasen keine Langeweile aul. 
Auch wenn's nicht gerade fried- 
lich zugeht; Für mich ist Silent 
Service II bis auf weiteres der un- 
geschlagene König der Tiefsee. 



Die Kollegen in der 
Redaktion (außer Ana- 
tol) werden in letzter 
Zeit immer kreide- 
bleich ("Nicht schon 
wieder!") und kramen 
Ihre Ohrenstöpsel 
hervor, wenn ich mit 
"Silent Service II" auf 
Tauchstation gehe. 
Bei aufgedrehtem 
AdLib- oder Roland 
sound spürt man richtig das 
Brummen der Diesel, das "Ping, 
Ping, Ping" des feindlichen So- 
nars und das herrliche "Wummm" 
der Bordkanone. Seit dem klassi- 
schen Vorbild und dem "688-AI- 
tacksub" von Electronic Arts ist 
Silent Service 11 das Beste, was es 
für Hobby-U-Boot Fahrer gibt — 
Platzangst inklusive. Vor allem 




Freunde von aktions- 
geladenen Simulatio- 
nen werden Silent 
Service II lieben, 
denn im Gegensatz 
zur eher strategiela- 
stigen U-Boot-Simu- 
lation "Red Storm Ri- 
sing" steht hier die 
Adlon klar im Vorder- 
grund: Auftauchen. 
Bordkanone klar — 
Feuer frei. Aber die Taktik kommt 
auch nicht zu kurz. Gewissen- 
haltes Studium der Einsatzge- 
biete (wo könnten jetzt welche 
Schiffe sein?) gehört zur Pflicht 
und geschicktes Manövrieren ist 
(über)-lebenswichtig. Ein beson- 
ders dickes Lob auch für die gra- 
fisch (unter VGA) famosen Feind- 
schiffe. 
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Felle Beule: Ein Frachterkonvoi Die Übersichtskarte Im U-Boot 
(MS-DOS/VGA) (MS-DOS/VGA) 



fyi?' Genre: Simulation 

Hersteller: Mlcroprose. Zlrka-Preis: 130 Mark 


MS-DOS 87% 




AMIGA 


Gralik: 64»/o Sound: 74% 




nicht geplant 


Schwierigkeit: einstellbar 
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Cadaver 



aum gönnl 
sich der 
grimmige Zwer- 
genkrieger na- 
mens Karadoc nach dem letz- 
ten Abenteuer mal einen klei- 
nen Urlaub, stolpert er schon 
ins nächste. Karadoc trifft auf 
einer Sightseeing-Tour durch 
ein Fantasyland auf einen ein- 
samen Wanderer, der ihm die 
Geschichte einer schatzgefüll- 
ten Burg erzählt. Unser Zwer- 
genheld hört kaum noch die 
gemurmelten Worte über fiese 
Monster, Magie und Gefahren, 
sondern hört im Geiste schon 
die Goldmünzen klingen. Kur- 
zerhand macht er sich auf die 
Socken, um diesem Schloß ei- 
nen kleinen Plünderungsbe- 
such abzustatten. 

In dem Action-Adventure 
"Cadaver", das mit einer Prise 
Rollenspiel versüßt ist. über- 
nehmt Ihr die Steuerung unse- 
res Zwerges auf seiner Suche 
nach Reichtum und Ruhm. 
Das Abenteuer beginnt im 




gen oder kaputtgemacht wer- 
den können. Da findet Ihr Waf- 
fen, Pergamente mit Zauber- 
sprüchen, magische Tränke, 
Edelsteine und Knochen von 
Abenteurern, die sich vorher in 
dieses Verlies gewagt haben. 
Oft sind auch Puzzles in den 
Räumen zu lösen. So gibt es 
z.B. Schalter oder Hebel, die 
Fallgruben oder Türen öffnen, 
oder Gegenstände, die wieder- 
um in andere Gegenstände 
hineinpassen oder an einen 
bestimmten Ort gebracht wer- 
den müssen. 

Gesteuert wird das Zwer- 
gen-Sprite mit dem Joystick. 
Unser Held kann auf Knopf- 
druck hüpfen, laufen oder 
Monster vertrimmen. Per Ta- 
stendruck wird eine Menüzeile 
aktiviert, in der kleine Icons 
auftauchen, die zur jeweiligen 
Spielsituation passen. Habt Ihr 
z.B. eine Flasche in der Hand, 
taucht das "Trinke"-Symbol 
auf, haltet Ihr einen Zauber- 
spruch, erscheint das "Zau- 
bern"-lcon. Zusätzlich gibt es 
einen "lnventory"-Bildschirm. 
in dem Ihr alle mitgenomme- 
nen Items anschauen und un- 
tersuchen könnt; es gibt eine 
scrollbare Karte, die automa- 




Der Drache klein, läßt mich nicht zur Tür herein (ST) 




Feines Automapping erleichtert 
die Orientierung (ST) 



tisch mitgezeichnel wird, und 
ein "Tagebuch", in dem Eure 
Erfahrungspunkte, die Ge- 
sundheit und Euer Goldschatz 
angezeigt werden. 

Insgesamt dürfen übrigens 
10 Spielstände gespeichert 
werden. Allerdings kostet wil- 
des Speichern Gold, umsonst 
ist es nur mit einem speziellen 
Zauberspruch. mh 



Wie weit bin ich schon? Das 
Tagebuch gibt genaue Auskunft (ST) 




Voll beladen: Der Rucksack r 
vielen guten Gegenständen ( 




feuchten Keller des Schlosses. 
Durch rund 500 Räume, die auf 
fünf Stockwerke verteilt sind, 
führt der Weg des Zwerges. 
Am Ende der langen Reise 
steht Ihr dem bösen Schloß- 
herrn selbst gegenüber. 

Bis dahin ist es aber ein sehr 
langer Weg, und es gilt, mas- 
senweise Monster zu verprü- 
geln, Schatztruhen zu plün- 
dern, Gegenstände aufzusam- 
meln und viele, viele Puzzles 
zu lösen. Jeder der Räume ist 
von schräg oben zu sehen. 
Meistens befinden sich in je- 
dem Zimmer ein Haufen Ge- 
genstände, die untersucht, mit- 
genommen, geschoben, gezo- I Die Truhe ächzt, die Flamme faucht, das Gehirn des Spielers raucht (ST) 



Morgens wanke ich 
schlaftrunken in die 
Redaktion, murmle 
wirres Zeug wie: "Wo 
zur Hölleisidas Weih- 
wasser für den Altar 
im Raum 64?" oder 
"Wie komm' ich an 
dieser blöden Kröte 
vorbei?" Die Ursache 
für den chronischen 
Schlafmangel und 
das Koptschültein der Kollegen 
ist das neue Meisterwerk der Bit- 
map Brothers: "Cadaver". Diese 
Mixtur aus Actio n-Advenlure und 
Rollenspiel ist absolut suchtver- 
dächtig. Vor allem die teufli- 
schen Rätsel bereiten dem Spie- 
ler schlaflose Nächte Jedes 
Puzzle ist aber mit logischer 
Überlegung und dank vieler ver- 




steckter Hinweise 
nach einiger Zeil zu 
knacken. Für die nöti- 
ge Atmosphäre sor- 
gen die hervorragen- 
den, farbenprächti- 
gen und detailreichen 
Grafiken und ein su- 
per Digisound. Der 

Schwierigkeitsgrad 
steigert sich in ange- 
nehmen Abstufungen 
von Stockwerk zu Stockwerk. Ist 
der Keller noch ziemlich leicht, 
so da8 man sich an die Steue- 
rung und das Lösen der Rätsel 
gewöhnen kann. Steigerl sich die 
Anforderung ans Spielerhirn im 
Erdgeschoß schon merklich. So 
dürfte bei Cadaver selbst für Rol- 
lenspietpuristen wochenlanger 
Spielspaß garantiert sein. 



So sehen Speele aus. 
wie sie iedef Adven- 
lure-Fan nebt. Ich 
weiß iedenfaiis ganz 
genau, womit ich 
mich m den nächsten 
Wochen beschäfti- 
gen werde "Cada- 
ver" -ste-n neuer Ge- 
niestreicn der Bilmap 
Brotners Das Aoen- 
teureneoen auf äem 
Compute' hat selten soviel 
gemaern Es ist kaum zu 
ben. was unser Held in den 
Dungeons alles anstellen 




Spaß 
glau- 
tiefen 
kann. 



Jeder Gegenstand 
läßt sich bewegen, 
werfen, aufstapeln 
und von allen Seiten 
betrachten. Alle 
Puzzles sind von kri- 
stallklarer Logik, wo- 
bei der Schwierig- 
keilsgrad schön konti- 
nuierlich, mil wach- 
sender Erfahrung, 

sieigt. "Cadaver" 
kann man vorbehalllos jedem 
empfehlen, der Spaß an intelli- 
genten Computerspielen hat. 
Ein Spiel der Extraklasse. 




Genre: Act ion-Ad venture 
Herateller: Imageworks, Zirka-Preis: 85 Mark 
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nicht geplant 



AMIGA 



in Vorbereitung 
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Grafik: 87% Sound: 61% 



nicht geplant 



Schwierigkeit: schwer 
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Wußten Sie, 

...daß für den Einen Wissen über die 
Tugend geht, für den Anderen es eine 
Tugend ist, dem Wissen zu entsagen? 
Wenn nicht, dann spielen Sie 
"SARAKON". 
Natürlich mit deutscher Anleitung... 

...daß es den großen James-Bond 
007 Kino-Hit "Der Spion der mich 

liebte" nun auch als spannendes 
Abenteuer-Action-Spiel gibt. Ab 
September für alle Systeme, mit 

deutscher Anleitung und deutscher 
Verpackung... 

...daß das mysteriöse 
"Castle Master" eine deutsche 
Benutzerführung und eine deutsche 
Anleitung hat. Übrigens: Castle Master 
gehört seit drei Monaten zu den 
BOMICO-TOP-12. 

Für uns ist es eine 
Selbstverständlichkeit! 

Deshalb achten Sie darauf: 

Alle BßflJCO -Spiele 
haben einen original 

BOMtCO -AuMeber\ 

Bei Grauimporten finden 
Sie diese Vorteile nicht! 
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Prince of Persia 



Vielleicht erinnert sich noch 
jemand: Mitte der 80er 
Jahre begeisterte Broder- 
bunds "Karateka" durch fanta- 
stische Animation und filmähn- 
liche Handlung die C64-Besit- 
zer. Um den Autor Jordan 
Mechner wurde es seitdem 
sehr still. Jetzt versucht er mit 
seinem zweiten Titel "Prince of 
Persia" den Erfolg des Vorgän- 
gers zu wiederholen. Zur Hand 
ging ihm dabei eine weitere 
Größe der amerikanischen Soft- 
ware-Szene: Dan "Choplifter" 
Gorlin, der die Amiga-, und die 
ST-Version programmierte. 



Ort der Handlung ist nun ein 
Persien, das in seiner Mär- 
chenhaftigkeit direkt einem al- 
ten Hollywoodstreifen ent- 
sprungen sein könnte. Der bit- 
terbose, spitzbärtige Großwe- 
sir Jaffar hat in Abwesenheit 
des Sultans die Macht in einem 
kleinen Königreich an sich ge- 
rissen. Natürlich weiß der Des- 
pot nichts Besseres zu tun. als 
sich beim Volk mit allen Mitteln 
unbeliebt zu machen. Nur ein 
geheimnisvoller Fremder, ein 
Abenteurer aus fernen Weiten, 
der sich versehentlich in die 
schöne Tochter des Sultans 




Wie der Vorgänger 
"Karateka" ent- 
täuscht Prince of Per- 
sia nach einigen 
Spielstunden. Zwar 
gehört die Animation 
des laufenden, sprin- 
genden und klettern- 
den Helden mit zum 
Besten, was sich bis- 
her auf meinem Bild- 
schirm bewegte, das 
Spielprinzip hat jedoch einen 
Barl, der noch um einiges länger 
sein müßte als der des Ober- 
schuftes Jaffar. Viel mehr als 



durch leere Gänge 
laufen und ab und zu 
einen Abgrund über- 
springen kann man 
leider nicht machen. 
Wären Räume, Gän- 
ge und deren Wäch- 
ter genauso brillant 
dargestellt wie der 
Held, hätte das Spiel 
filmähnlichen Charak- 
ter, zudem die spär- 
lichen Soundeffekte gut gelungen 
sind. Hätte Cinemaware "Rick 
Dangerous" animiert, sähe das 
Ergebnis wahrscheinlich so aus . . . 



Der gute Jordan 
Mechner macht es ei- 
nem nicht leicht: Ein- 
erseits verzaubert er 
den Spieler mit einem 
grandlos animierten 
Helden, der sich ele- 
gant durch die Gewöl- 
be schlängelt. Seine 
flüssigen Bewegungs- 
abläufe sind schlicht- 
weg atemberaubend 
— man kann sich daran kaum 
sattsehen Andererseits bietet 
Mr. Mechner in Prince of Persia 
reichlich wenig spielerische Ab- 
wechslung Zudem hinkt die 
restliche Grafik der ruhmreichen 




"Holden-Animation" 
mehrere Jahrhunder- 
te hinterher. Wer ein 
Programm ausschließ- 
lich an Hand der ver- 
fügbaren Extrawaffen 
oder Spielelemente 
beurteilt, der wird 
Prince ot Persia wahr- 
scheinlich in die 
nächste Ecke leuern. 
Wer mehr auf Ästhetik 
und Eleganz steht, der kann zu- 
frieden sein: Die vorhandenen 
Features sind gut aufeinander 
abgestimmt und vermitteln eine 
prima Atmosphäre. Em Pro- 
gramm für Genießer. 



Showdown: Jaffars Stunden sind gezählt (Amiga) 



verliebt hat, wagt es, die Faust 
gegen Jaffar zu erheben und 
wandert dafür geradewegs in 
den finstersten Kerker des Sul- 
tanspalastes. Jaffar, um keine 
noch so abgedroschene Ge- 
meinheit verlegen, stellt nun 
der Prinzessin ein Ultimatum: 
Entweder entscheidet sie sich 
binnen einer Stunde für eine 
Heirat mit ihm bder sie wird 
sterben. Und während hoch 
oben im königlichen Palast der 
Sand gnadenlos durch eine 
goldene Uhr rinnt, macht sich 
viele Stockwerke liefer ein un- 
erschrockener Held daran, 
sich aus seinem Gefängnis zu 
befreien. 

In dem Kerkerkomplex des 
Sultanpalastes nimmt das 
Abenteuer seinen Anfang. Die 
vom Spieler gesteuerte Figur 
des Helden ist recht sportlich 
und kann so Abgründe über- 
springen, Plattformen erklet- 
tern, aber auch ganze Passa- 
gen auf leisen Sohlen durch- 
schleichen. Zu Beginn ist er 



noch vollkommen unbewaffnet 
und so eine leichte Beute für 
die vereinzelt herumlaufenden 
Wächter. Ein Schwert kann je- 
doch, genauso wie diverse ma- 
gische Tränke, in einem der 
vielen Geheimräume des Ver- 
lieses gefunden werden. Fin- 
den kann unser Held jedoch 
auch den Tod, und zwar in 
mannigfaltiger Gestalt: Platt- 
formen stürzen unter den Fü- 
ßen des Spielers krachend in 
die Tiefe, ganze Passagen 
starren plötzlichen vor tödli- 
chen Klingen. Teile der 
Deckenverkleidung drohen un- 
serem Helden den Schädel zu 
zerschmettern. Aber auch in 
höher gelegenen und gastli- 
cheren Teilen des Palastes ist 
der Spieler alles andere als 
sicher. Ist schließlich auch 
der letzte säbelschwingende 
Wächter geschlagen, steht ihm 
als Hindernis vor Thron und 
Braut noch Jaffar selbst bevor. 
Dieser entpuppt sich als be- 
gnadeter Schwarzmagier. . . wi 




Genre: Geschicklichkeit 
Hersteller: Broderbund, Zirka-Preis: 80 Mark 



MS-DOS 



in Vorbereitung 



ATARI ST 



AMIGA 66% 



Grafik: 67% Sound: 56% 



Schwierigkeit: mittel 




Jordan Mechner's genial animierter Held In Nöten: kämpfend, springend, sterbend... (Amiga) 




Wenig begeisternde Keilerei In Level drei (ST) 



ZUKUNFTS-PERSPEKTIVE 



Back to the 
Future II 



I n den Kinos lief vor kurzem 
I der dr.tie Teil der "Zurück 
in die Zukunft"-Serie. doch 
für den trauten Heimcompu- 
ter erscheint gerade das 
Spiel zur zweiten Episode 
der Triologie. In "Back to the 
Future Ii" pendeln die Film- 
helden Marty McFly und Doc 
Brown zwischen den Jahren 
1955. 1985 und 2015 und 
schlittern haarscharl an so 
manchem schwergewichti- 
gem Zeitparadoxon vorbei. 
Das Spiel besteht aus fünf 
unterschiedlichen Programm- 



Keines der fünf Teil- 
spiele haue als ei- 
genständiges Pro- 
gramm Aussichten, 
große Zuneigung zu 
ernten. Als leidlich 
originell zusam- 
mengeschnürtes 
Paket der Marke 
"aus 5 mach 1" 
kann dieser Action- 
und Puzzle-Mix 
halbwegs gefallen. Grafik so- 
wie Sound sind passabel und 
die Handlung bringt die Film- 




leilen. Level 1 ist ein schwe- 
rer Skateboard-Geschicklich- 
keitstest. Als nächstes folgt 
ein sehr einfaches Tüftel- 
spiel, bei dem Ihr Martys 
Freundin Jennifer aus einem 
Haus lotsen müßt. Zweikampf- 
Action erwartet Euch in der 
nächsten Sequenz; Marty 
muß sich hier mit zwielichti- 
gen Strolchen herumprügeln. 
Der vierte Level ist ein Ver- 
schiebe-Puzzle. bei dem Ihr 
ein Bild zusammensetzt. Zum 
Abschluß folgt ein Remix des 
Skateboard-Levels. hl 



Story einigermaßen 
rüber. Die Mi- 
schung zwischen 
schweren, mäßig 
spielbaren Reak- 
lionstests und an- 
satzweise guten, 
aber zu simplen 
Tülteleinlagemstzu 

unausgewogen. 
Back to the Future II 
Ist weder ein "Spiel- 
-Desaster noch eine 
Bereicherung der 
Landschaft. 



zum-Film' 
sinnvolle 
Software- 



l?W* Genre: Geschicklichkeit 


Hersteller: Imageworks 


Zirka-Preis: 50 bis 85 Mark 


MS-DOS 


■ AMIGA 


in Vorbereitung 


in Vorbereilung 


ATARIST 46% 


1 C 64 


Grafik: 60% Sound: 53% 


In Vorbereilung 


Schwierigkeit: mittel 






Bomico-wim 



Wußten Sie, 

...daß für den Einen Wissen über die 
Tugend geht, für den Anderen es eine 
Tugend ist, dem Wissen zu entsagen? 
Wenn nicht, dann spielen Sie 
"SARAKON". 
Natürlich mit deutscher Anleitung... 

...daß es den großen James-Bond 
007 Kino-Hit "Der Spion der mich 

liebte" nun auch als spannendes 
Abenteuer-Action-Spiel gibt. Ab 
September für alle Systeme, mit 

deutscher Anleitung und deutscher 
Verpackung... 

...daß das mysteriöse 
"Castle Master" eine deutsche 
Benutzerführung und eine deutsche 
Anleitung hat. Übrigens: Castle Master 
gehört seit drei Monaten zu den 
BOMICO-TOP-12. 

Für uns ist es eine 
Selbstverständlichkeit! 

Deshalb achten Sie darauf: 
Alle BOMiCO -Spiele 
haben einen original 

ftNlC^Aufkleber! 

Bei Grauimporten finden 
Sie diese Vorteile nicht! 



TRY AND ERROR 



Rick Dangerous 2 

N 



lachdem er sein erstes 
I Abenteuer überaus erfolg- 
reich gemeistert hat, startet der 
nimmermüde Rick Dangerous 
zu seinem zweiten Ausflug. Für 
das Drehbuch wurde erneut das 
englische Programmierteam 
Core Design engagiert. Am 
Grundkonzept haben sie nicht 
gerüttelt: "Rick Dangerous 2" 



ist wie der Vorgänger ein tak- 
tisch gewürzter Geschicklich- 
keitstest mit unzähligen 
"Huch"- und "Aha"-Erlebnis- 
sen. Umfang und Speztaleffek- 
te haben dafür deutlich zuge- 
legt. Fünf verschiedene Sze- 
narien, die jeweils mit einer 
animierten Intro-Sequenz ein- 
geläutet werden, muß der un- 



Seiten habe ich eine 
so tolle Fortsetzung 
gesehen. Hier stimmt 
einfach alles. Überall 
gibt es neue grafische 
Details zu entdecken, 
und jeder Level wartet 
mit einer komplett an- 
deren Spielumge- 
bung auf. Alle Rätsel 
sind mit genug Ge- 
hirnkapazität, der nö- 




zu lösen. Im Gegen- 
satz zum ersten Teil 
kommt bei Rick Dan- 
gerous 2 auch der H u- 
mor nicht zu kurz. Der 
ungläubige Gesichts- 
ausdruck von Rick, 
wenn er mal wieder 
das Zeitliche segnet, 
ist schon eine Klasse 
für sich. "Rick Dan- 
gerous 2 " garantiert 



tigen Abenteurer- Ausdauer und Spielspaß für Wochen. Mein Rat 
unter Einsatz vieler Sprite-Leben Sofort kaufen! 



Endlich einmal eine 
gelungene Fortset- 
zung: Der zweite Teil 
ist wesentlich ausge- 
feilter und durch- 
dachter als das 
(schon recht ordentli- 
che) erste Rick Dan- 
gerous-Spiel. Die Li- 
ste der sinnvollen Ver- 
besserungen Ist 
schier unendlich: Der 
Schwierigkeitsgrad steigert sich 
diesmal langsam, aber sicher; 
die Grafik ist besser und varian- 
tenreicher; mehr Extras bringen 
Abwechslung ins Spiel; es gibt 
etliche geheime Räume; die 
Puzzles sind größtenteils logi- 
scher und meist recht witzig: 




kurzum. Fortschritt 
auf der ganzen Linie. 
Bis auf ganz wenige 
Ausnahmen kann man 
jede Situation mit 
Können und Wissen 
schaffen, der Zufall 
spielt selten eine ent- 
scheidende Rolle. 
Über eines muß man 
sich allerdings im kla- 
ren sein: Man kommt 
bei Rick 2 nur nach dem Motto 
"Try and Error" weiter. Um her- 
auszubekommen, was ein Schal- 
ter bewirkt, muß man ihn betäti- 
gen: Entweder löst er einen tödli- 
chen Laser aus, oder er zaubert 
einen lebensnotwendigen Auf- 
zug herbei. 




Genre: Geschicklichkeit 
Hersteller: MicroStyle. Zlrka-Preis: 50 bis 85 Mark 



MS-DOS 




AMIGA 


in Vorbereitung 


in Vorbereitung 


ATARIST 84% 




C 64 


Grafik: 70% Sound: «% 


in Vorbereitung 


Schwierigkeit: schwer 






Jeder der lünl Level von "Rick Dangerous 2" bietet eine unterschiedliche Grafik (ST) 




erschrockene Rick bestehen. 
Vier davon darf er nach 
Wunsch anwählen , den tüntten 
Level gibt's erst zu sehen, 
wenn zuvor alle vier anderen 
geschafft wurden. Im Gegen- 
satz zum ersten Teil wird dies- 
mal ab und zu gescrollt — verti- 
kal wie horizontal. Wer an einer 
bestimmten Stelle nicht weiter- 
kommt, der nimmt einfach eine 
andere Abzweigung. 

Rick hat keine seiner Fähig- 
keiten eingebüBt und die er- 
probte Ausrüstung ist ebenso 
wieder mit von der Partie: Er 
kann springen, krabbeln, 
schießen, Bomben legen und 
diese sogar am Boden entlang 
schlittern lassen. Praktisch je- 
der Raum ist mit Gegnern, 
Schaltern, Aufzügen, Fels- 
brocken und anderen Widrig- 
keiten angefüllt. mg 

■4 Auf dem Eisplaneten sollte 
man sich vor rutschigen Plattformen 
in acht nehmen, sonst schlittert 
man ins Verderben (ST) 



m 

WER TESTS 

COMPUTER-SPIELE 




Hinler dieser Kisle sleckle eine Portion Kleingeld (Amiga) 



BEZIEHUNGSKISTEN 



Wenn der Gegner blinkt, führt er eine Schriftrolle bei sich (Amiga) 



SPIESSRUTENLAUF 



Apprentice Flimbo's Quest 



Lehrjahre sind keine Her- 
renjahre!" grummelt der 
weise Magier dem Zauber- 
Azubi zu. Als "Apprentice" 
muB sich der Nachwuchs 
durch 16 horizontal scrollen- 
de Leveis schlagen, um die 
Aufnahmeprüfung für die Gil- 
de der Magier zu bestehen. 
Als Zugabe gibt es 18 Bonus- 
runden zu entdecken. In be- 
währter Jump-and-Run-Ma- 
nier überbrückt der Apprenti- 
ce mit gewagten Sprüngen 
so manche Kluft und weicht 
niedlichen Gegnern aus. Viel- 
seitig verwendbar sind die Ki- 
sten, die in jedem Level her- 
umstehen. Hinter Ihnen ver- 



Das Spiel ist ernst- 
zunenmena suB: In 
solider Jump-and- 
Run-Manier wich- 
telt ein putziger Zip- 
felmützenmatz 
durch eine solide 
Anzahl von Leveis. 
die voller Geheim- 
gänge und drolliger 
Monster sind Mit 
den Kisten laß: sich 
viel Schabernack anstellen 
(man plaziere z B. eine vor ei- 
nem Besen, welcher die Kiste 




birgt sich mitunter eine Mün- 
ze (in Läden könnt Ihr dafür 
Extras kaufen); oft braucht 
man sie auch als Plattform, 
um weiterzukommen. Vor- 
trefflich lassen sich durch die 
Kisten Gegner blockieren 
und mit einem genauen Tref- 
fer sogar vernichten. Aber 
Vorsicht: Während z.B. ein 
Igel angesichts einer Kiste in 
seiner Laufbahn brav kehrt- 
macht, kickt ein Zauberbe- 
sen sie in Eure Richtung, 
was ein Leben kosten kann 
Besonders lästig sind Eulen, 
die sich Kisten schnappen 
und an einer anderen Stelle 
wieder fallenlassen. hl 



wegkickt und damit 
ein anderes Mon- 
ster trifft — äußerst 
subtil). Wer gradli- 
nig aufs Durchque- 
ren der 16 Basisle- 
vels aus ist, wird 
das Programm 
schnell durch ha- 
ben. Der Witz an 
der Sache liegt dar- 
in, die zahlreichen 
versteckten Bonusrunden zu 
entdecken. Steuerung und 
Splelbarkeit sind tadellos. 




Genre: Geschicklichkeit 
Hersteller: Hainbow Arts. Zirka-Prels: 50 bis 70 Mark 



MS-DOS 


1 AMIGA 68% 


nicht geplant 


Grafik: 62% Sound: 61% 




Schwierigkeit: leicht 


ATARI ST 


■ C 64 


in Vorbereitung 


in Vorbereitung 



nie Anleitung eines Pro- 
l#gramms sollte dazu die- 
nen, dem Käufer Spielablauf 
und Aufgabenstellung zu ver- 
mitteln. Die deutsche Über- 
setzung der "Flimbo's 
Quest"-Anleitung schafft 
dies nicht ganz: außer herz- 
haften Lachern bringt sie rein 

gar nichts. Highlights dieses 
"literarischen Verbrechens" 
sind u.a. die Eindeutschung 
von Joystick ("Lenkstange") 
und Disketten-Laufwerk 
("Fahrspeiler"). 

Zum Glück kapiert man 
das Spiel nach kurzem Test- 
hüpfen auch ohne Anleitung. 
In einer horizontal scrollen- 



Nichts gegen einfa- 
che Spiele, aber 
Flimbo's Quest ist 
wahrlich nicht be- 
sonders aufregend. 
Feinde abmurksen, 
Gold und Schriftrol- 
len aufsammeln — 
das war's. Selbst in 
höheren Leveis än- 
dert sich bis auf die 
Grafik so gut wie 
nichts. Auch das Extrawaffen- 
Arsenal war bei ähnlichen Pro- 
grammen schon besser und 




den Landschaft, die mit etli- 
chen Plattformen durchzo- 
gen ist, muß sich Flimbo (lau- 
fend, hüpfend und schie- 
ßend) mit allerhand Getier 
herumärgern. Meistens hin- 
terlassen die Feinde nach ih- 
rem Ableben ein paar Gold- 
stücke. Damit könnt Ihr Euch 
in Shops ..Hilfsmittel kaufen, 
die Euer Überleben sichern: 
Unverwundbarkeit, ein bes- 
serer Schuß und "Slow- 
Motion" für die Feinde sind 
im Angebot. Um in den näch- 
sten Level zu gelangen, 
braucht Ihr mehrere Schrift- 
rollen, die man bei Gegnern 
und in Shops findet. mg 



origineller sortiert. 
Zugegeben, es 
macht anfangs 
durchaus Spafl. 
aber langfristig 
sinkt die Motivation 
deutlich. Flimbos 
Abenteuer lassen 
sich am ehesten mit 
"Hawkeye" verglei- 
chen, ohne an des- 
sen Qualitäten her- 
anzureichen. Witzigerweise 
spielt sich die C 64- Version bes- 
ser als die Amiga-Umsetzung. 




Genre: Geschicklichkeit 
Hersteller: System 3, Zlrka-Preis: 50 bis 85 Mark 



MS-DOS 




AMIGA 52% 


nicht geplant 


Grafik: 63% Sound: 56% 


AT A DI CT 




Schwierigkeif: mittel 


in Vorbereitung 




Grafik: 69% Sound: 68% 




Schwierigkeit: mittel 



POWER TESTS 

COMPUTER-SPIELE 





NORMAL BIQBHOT i WftV Hill' mit ÜLFlfl UP * H«V 



Halb Insekt, halb Maschine: Robotly! (Amiga) 



FLIEGENABWEHR 



Venus 



Gute Nachricht: Ein paar 
Jährchen noch und das 
ganze lästige Insektenvolk 
wird durch den übermäßigen 
Gebrauch von Pestiziden 
ausgerottet sein. Dummer- 
weise bringt das einige Wis- 
senschattier aul die Idee, 
künstlichen Ersatz 2u züch- 
ten. Irgendetwas geht schief, 
das kybernetische Kleintier 
bricht aus den Labors aus 
und läuft Amok. Schön, daß 
es für solche Fälle Kammerjä- 
ger wie die künstliche Killer- 
fliege "Fly Trap" gibt... 
"Venus" bietet Altbewährtes: 
Zehn Welten, mit je fünf hori- 
zontal scrollenden Levels. ei- 

In Sachen Grafik 
und Sound haben 
sich die Program- 
mlerer wirklich Mü- 
he gegeben. Leider 
spielt sich Venus für 
einen offensichtli- 
chen Wonderboy- 
Nachzieher zu trö- 
ge. Action- Freunde 
werden so trotz eini- 
ger Sonderwaffen 
nicht auf ihre Kosten kommen. 
Das Spiet ist eher etwas für 
Tüftler, die gerne immer wieder 




ne Handvoll Sonderwaffen 
und Bonusgegenstände, so- 
wie eimerweise krabbelndes, 
und fliegendes Kleinlier in 
der Rolle der Bösewichte. Au- 
ßerhalb der zehn Bonusauf- 
stellungen enipuppt sich un- 
sere Killerfliege als flugun- 
tauglich, so daß man sie eher 
vorsichtig durch die ersten 
Welten steuert. Später wird's 
hektisch: Dauerfeuernde Ge- 
schütze und lästige Mücken- 
schwärme blockieren den 
Weg. Gravitationsfallen kata- 
pultieren den Spieler ins Lee- 
re, reflexartig aufgesammelte 
Bonusgegenstände entpup- 
pen sich als tödlich. wi 

Anlaut nehmen, um 
eine bestimmte 
Hürde zuletzt doch 
noch zu meistern. 
So erweisen sich 
Paßwon- und Con- 
ti nue-Option 
schnell als mächtig 

frustrationshem- 
mend. Auf dem ST 
enttäuscht Venus 
trotz einiger netler 
Ideen, die etwas fetzigere Ami- 
ga-Version kann man aber 
durchaus mal anspielen. 




Genre: Geschicklichkeil 
Hersteller: Gremiin, Zirka-Preis: 65 Mark 



MS-DOS 



nicht geplant 



Grafik: 68°/o Sound: 65<M> 



Schwierigkeit: mittel 



ATARI ST 59% 1 C 64 



Gralik: 65Vo Sound: 57°/o nicht geplant 



Ein bisseil Vendetta lür den Held im schwarzen Unterhemd (C 64) 



ABGEDROSCHEN 



Vendetta 



Die "Vendetta" gilt als 
Zeitvertreib siziliani- 
scher Vollblut-Mannsbilder, 
die damit unehrenhaften Ge- 
sellen nach dem Leben 
trachten, welche ihre kleine 
Schwester entehrt haben. 
Beim neuen Act ion- Ad ventu- 
re von System 3 gibt es lür die 

Blutrache ganz andere Grün- 
de: Ihr steuert eine hart ge- 
backene Soldnerseele auf 
Heimalurlaub, deren Bruder 
samt Tochter von garstigen 
Terroristen entführten wur- 
den, die hinter einer Geheim- 
formel her sind. Eine Stunde 
habt Ihr Zeit, um Euch durch 
diverse Levels zu kämpfen 

Vendetta ist ein 
"Last Ninja"-Ver- 
schnitt, der trotz gu- 
ter C 64-Grafik we- 
niger Spaß macht 
als das Vorbild. Das 
liegt zum einen an 
dem übertriebenen 

Schwierigkeits- 
grad, vor allem aber 
an der scheußli- 
chen Steuerung. 
Das eigene Sprite reagiert 
höchst umständlich; um mal 
schnell um eine Ecke zu gehen. 




und mit Eurem Ferrari herum- 
zubrausen, um die liebe Ver- 
wandtschaft zu retten. Spiel- 
prinzip und Grafik erinnern 
extrem an die "Last Ntnja"- 
Programme. Euer Held kann 
verschiedene Gegenstände 
und Waffen aufsammeln, mit 
denen er die Terroristen- 
Schergen bekämpft. Die 
Fahrsequenzen zwischen 
den einzelnen Abschnitten 
sehen nach "Roadblasters" 
aus (Gas geben und viel 
Bumm-Bummi. Verläßt man 
einen Raum und kehrt zu- 
rück, tauchen alle hier be- 
siegten Gegner garstigerwei- 
se wieder au*. hl 



ist viel Joystick-Fein- 
justage nötig 8ei 
Nahkämpfen mit 
Gegnern regiert 
weitgehend der Zu- 
fall. Ott trifft man 
Halunken nicht, oh- 
ne so recht zu wis- 
sen, warum (und 
wird während des 
ratlosen Sinnierens 
kurzerhand umge- 
nietet}. Das Programm ist zu 
nervig, was die Motivation ent- 
scheidend bremst. 




Genre: Aclion- Advent ure 
Hersteller: System 3. Zirka-Preis: 50 bis 85 Mark 



Schwierigkeit: miltel 



nicht geplant 




in Vorbereitung 


ATARI ST 




C 64 40% 


in Vorbereitung 


Grafik: 71 °/o Sound: 55% 


Schwierigkeil: schwer 



Die Frage ist offen: Arbeitel der berühmte Roboter- 
Hersteller U.C.C. wirklich mit Genmanipulation trotz 
gesetzlichen Verbotes? Die Gerüchte werden immer lauter 
und die Unsicherheit der Regierung immer grüßer! Als 
Geheimagent müssen Sie in die stark bewachten Gebäude 
eindringen und den nötigen Beweis finden und sicher- 
stellen. 

CORE hat hiereine komplett neue Welt geschaffen! 
3-D-Grafik. perfekte Steuerung und Bewegungsmöglich- 
keiten machen aus diesem Programm ein ungewöhnliches 
Rollenspiel. 
Dies ist wahr! 

Jetzt für Amiga und Atari ST. 
PC-Version in Vorbereitung. 





Das relevante Pr< . 



DESIGN LIMITED 



POWER TESTS 

COMPUTER-SPIELE 



TECHNISCHER OVERKILL IM 
WUNDERLAND 




Wonderland 



Langwellig, 
so ein 
Nachmillag 

mj^p^^^ auf dem Land. Die klei- 
ne Alice sitzt mit ihrer Schwe- 
ster Emily in einer Wiese. Emlly 
liest ein Buch — ohne Bilder, 
wie langweilig. Alice döst. Als 
sie darüber sinniert, ob sich ein 
Spaziergang zum nahen Bach 
lohnt, erscheint ein weißes Ka- 
ninchen au( der Wiese. Es hält 
inne. zückt eine Taschenuhr, 
blickt panisch darauf und mur- 
melt "Ich komme zu spät, ich 
komme zu spät! " — spätestens 
da erwacht Alices Neugierde: 
sprechende Kaninchen? Sie 
folgt dem Hasen in seinen Bau, 
fällt dort in einen abgrundtie- 
fen Schacht, erwischt mit einer 
Hand ein Glas Orangenmar- 
melade und stürzt so ausgerü- 
stet in eines der verrücktesten 
Abenteuer, die man sich vor- 
stellen kann. 

Kaninchen mit Taschenuhr? 
Schächte voller Orangenmar- 
melade? "Schuld" daran ist 
der Mathematiker und Schach- 
experte Charles Lutwldge Dod- 
gson. Unter dem Pseudonym 
Lewis Carroll schrieb er für die 
kleine Alice Pleasance Liddell 
das Buch "Alice im Wunder- 
land" und sorgte damit im 
I9ten Jahrhundert für Furore. 
Die abgedrehte Geschichte 
um Spielkartensoldaten, eine 
wilde Teeparty und irrwitzige 
Kricket-Partien ist letzt auf den 
Computer umgesetzt worden. 
Und nicht von irgendeiner Soft- 
warefirma, sondern von Mag- 
netic Scrolls. den Experten des 
des Textadventure-Genres. 

Dabei sieht "Wonderland" 
nicht nach einem typischen 
Textadventure aus. Auf dem 
Bildschirm erscheint nach 
dem Starten des Programms 
eine Art "Adventure-Benutzer- 
oberfläche". In einem Textfen- 
sler, das man nicht wegklicken 
kann, steht der Beschreibung- 
stext, daneben blinkt ein Cur- 
sor für die Texteingabe. Bis da- 
hin erinnert alles an ein norma- 
les Textadventure. Neu ist, daß 
man die Größe des Fensters 
und die Schrift im Fenster be- 
liebig verändern kann. Der In- 
halt paßt sich automatisch der 
Größe an. Der Spieler kann 



Sätze im Text markieren und an 
eine beliebige Stelle kopieren: 
Praktisch, wenn man Wörter 
wie "Pterodactly" nicht noch 
mal tippen will. Der Kompaß, 
den man aufrufen kann, zeigt 
nicht nur die Richtungen an. in 
die man gehen kann, sondern 
schickt die Figur mit einem 
Klick in den angrenzenden 
Raum. Will man sich genauer 
orientieren, ruft man die Karte 
auf: jeder Raum hat ein eige- 
nes Icon. Klickt man einen an, 
setzt sich Alice in Bewegung 
und macht im gewünschten 
Raum halt. 

Im "lnventory"-Window 
sieht man die Gegenstände, 
die Alice mit sich schleppt. 
Klickt man zweimal darauf, er- 
scheint eine detaillierte Be- 
schreibung des Gegenstan- 
des. Neu ist auch "Items in 
Room". Jeder Gegenstand in 
dem Raum, in dem man steht, 
hat ein eigenes Icon. Klickt 
man mit der Maus darauf, er- 
hält man die übliche Beschrei- 
bung. Zieht man das Icon ins 
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Oer Hase rennt, Alice pennt (MS-DOS/VGAI 




Komfort wird groß geschrieben: 
Wer ungerne tippt, greift aul die 
Objeklliste zurück (MS-DOS/VGA) 



"lnventory"-Fenster, ist er au- 
tomatisch "eingesackt". Au- 
ßerdem gibt es eine Liste aller 
Gegenstände und der dazu 
passenden Verben, mit der 
sich der wortlose Abenteurer 
schnell zurechtfindet. 

Den letzten Schliff bekommt 
Wonderland allerdings durch 
seine 105 Grafiken (für jeden 
Ort ein Bild), die man aufrufen 
kann. Sie sind unterschiedlich 
groß, teilweise animiert und er- 
scheinen ebenfalls in Fen- 
stern. Auch in die Bilder kann 
man klicken. An manchen Stel- 
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Eines der ersten Puzzles: Wie bekomme ich den Schlüssel aus dem Piano? (MS-DOS/VGA) 



Endlich wieder ein 
gutes Text- Ad venture! 
Eine Geschichte in 
unschlagbarer "Ma- 
gnetic Scrolls"-Quali- 
lat. bei der man sich 
nächtelang durch rie- 
sige Textberge wüh- 
len muß und die 
Phantasie Purzelbäu- 
me schlägt. Dabei 
gehl "Wonderland" 
noch meilenweit über die Klassi- 
ker des Genres hinaus. Was 
kann man nicht alles mit dem 
Spiel anstellen: Hier ein Fen- 




ster verschieben, dort 
Menüs offen. Multi- 
tasking. Aulomap- 
ping, '"Wonderland" 
läßt keine Wünsche 
offen. Leider muß 
man über exzellente 
Englischkenntnisse 
verfügen, um der Ge- 
schichte zu folgen. 
Wenn man dauernd 
im Lexikon nachschla- 
gen muß, läßt die Motivation 
schnell nach. Nur für Kenner und 
Könner, die werden allerdings 
exquisit bedient. 



len erscheint dann eine Menü- 
leiste, die anzeigt, was man mit 
dem Gegenstand anfangen 
kann. Damit der PC nicht zum 
Erliegen kommt, während eine 
Animation läuft, ist Wonder- 
land multitaskingfähtg. Bei so- 
viel Spielkomfort wurde der 
Parser mcht vergessen. Er 
"frißt" anstandslos die wilde- 
sten Satzkonstruktionen und 
versteht um die 4000 Wörter. 
Man kann gleichzeitig alle Fen- 
ster anschalten, beliebig kom- 
binieren oder Wonderland 
auch als remes Textadventure 
spielen. Die Programmierer 
haben sogar an musikalische 
Untermalung gedacht. An man- 
chen Stellen erklingt eine for- 
sche Melodie; 6 Stücke gibt's 
zu hören. AdLib wird neben 



dem PC-Piepser ebenso unter- 
stützt wie die Roland-Sound- 
karte. Das Spiel hält sich eng 
an den Roman. Wer das Buch 
gelesen hat, ist zwar leicht im 
Vorteil, man kann allerdings 
alle Rätsel auch "ohne" lö- 
sen. Wer völlig steckenbleibt, 
zieht die "Help"-Funktion zu 
Rate. 

Soviel Komfort hat seinen 
Preis. Wer nicht warten will, 
sollte die ungepackte Version 
spielen. Dazu braucht man al- 
lerdings 5 MByte auf der Fest- 
platte sowie 640 KByte RAM. 
Ein 286er AT mit Maus und 
VGA-Grafikkarte wird empfoh- 
len, will man Wonderland ge- 
nießen. Auf einem XT ist Won- 
derland nur als Text-Version 
vernünftig spielbar. al 



Wenn es so etwas wie 
einen Rennwagen 
unte* den Textadven- 
tures gibt, dann ist 
das Wonderland. 
Technisch ist das Pro- 
gramm derart hoch- 
gezüchtet, daß es ei- 
ne wahre Freude ist. 
Der Spteikomtort ist 
auf einem schnellen 
AT ungeschlagen, auf 
einem XT allerdings kaum vorhan- 
den MagnettcScrolls hat es wie- 
der mal geschafft, das Textadven- 
ture-Genre zu revolulionieren. 
Auch die Geschichte ist fanta- 
stisch. Ich halte befürchtet, daß 
das recht phantasievolle Such 
sich in em wirres Adventure nie- 
derschlagen würde Erfreulicher- 




weise ist Wonderland 
weder unlogisch noch 
unfair, auch wenn's 
manche Puzzles in 
sich haben. Je länger 
man Wonderland 
spielt, um so mehr be- 
ginnt man sich in die 
wundersame Logik 
des Buchs hineinzu- 
denken. Allerdings ist 
das Englisch happig, 
fast schon literarisch; ein Wörter- 
buch sollte man unbedingt ne- 
ben den Computer legen, wenn 
man das Spiel in vollen Zügen 
genießen will. Wonderland ist ein 
Super-Adventure für Profis und 
Fortgeschrittene. Alle anderen 
sollten erst einmal testspielen, 
ob's ihnen zu anspruchsvoll ist. 



Genre: Adventure 
y Hersteller: Magnelic Scrolls. Zirka-Prels: 120 Mark 


MS-DOS 88% 




AMIGA 


Grafik: 87<M> Sound: 68% 




in Vorbereitung 


Schwierigkeit: mittel 




in Vorbereitung 




nicht geplant 



Unsere Eigenproduktion 
"FUGGER" 




war ein nesen 
und ist ein unvergessener 
Evergreen! 

Doch jetzt kommt 





POWER TESTS 

COMPUTER-SPIELE 



Die Rohstoffgewinnung isl 
im 22slen Jahrhundert 
denkbar einfach. Man steckt 
einfach ein paar Düsen in ei- 
nen Asteroiden, lenkt ihn auf 
eine passende Umlautbahn 
und baut dann gemütlich seine 
Mineralien ab. Solus ist einer 
dieser Minen-Asteroiden, die 
friedlich um den Mars kreisen. 
Plötzlich erreichen zwei irritie- 
rende Meldungen von Solus 
das Hauptquartier. Die Erste: 
"Wir sind auf unbekannte, sehr 
große Kreaturen gestoßen. Bit- 
ten um Anweisung." Die Zwei- 
te, nur ein paar Minuten später: 
Ein panischer Hilferuf. Seit- 
dem — Funkstille. Sie steigen 
mit einem Shuttle auf, um auf 
Solus nach dem Rechten zu 
sehen. Das Adventure beginnt, 
sobald Sie den Orbit um Solus 
erreicht haben. Wenn Sie mit 
den tückischen Kontrollen des 
Shuttles klarkommen, stehen 
Sie schon bald unversehrt auf 
Solus. Bei näherer Betrach- 
tung entpuppen sich die "gro- 
ßen Kreaturen" als Mutationen 
aus dem Genlabor, die Men- 
schen für schmackhafte Appe- 
tithäppchen hallen. Es sieht 
ganz so aus. als wären die put- 
zigen Viecher dank eines 
Lecks in der Reaktorkühlver- 
sorgung zur 30fachen Größe 
mutiert — reparieren ist ange- 
sagt, will man nicht als 



Man muß schon mu- 
tig sein, ein Pro- 
gramm zu veröffentli- 
chen, das technisch 
deran hinter dem 
Mona ist Die Grafik 
ist kantig und klobig, 
der PC-Piepser 
knirscht gar schreck- 
lich und der spartani- 
sche Spielkomlort 
läßt nicht mal Maus- 
steuerung zu. Trotzdem bringt 
Earthnse einen Mörderspaß. Sel- 
len hat es soviel Spaß gemacht, 
autgetressen, autgelost, abge- 
murkst, zerstochen, zerstückelt 
und zerhackt zu werden. Der 
Programmierer Matt Gruson hat 
einen deran zynischen Humor, 



ASTEROID MIT BISS 



Earthrise 




>close pod bau doors_ 



HAL laßt grüßen: Die "Pod Bay Doors" haben nicht nur Commander 
Bowman in "2001: Odyssee im Weltraum" Schwierigkeiten gemacht... 
(MS-DOS/EGA) 



Disketten lang versucht man. 
die Mutationen mit Köpfchen 
auts Kreuz zu legen — Gewalt 
hilft hier nichts, klassisches 
Knobeln um so mehr. Will man 
beispielsweise dem forschen 
Astronauten-Sprite den Helm 
aufsetzen, so langt man mun- 
ter in die Tasten und hofft dar- 
auf, daß der Perser das Getipp- 
te auch versteht — allzu an- 
spruchsvoll sollte man nicht 
formulieren. "Earthrise — The 
Solus Incident" erscheint vor- 
erst nur für MS-DOS-PCs. Man 
braucht 640 KByte RAM sowie 
zwei Laufwerke oder eine 
Hatd-Disk, um ins All zu korri- 
men. Es wird EGA- und CGA- 
Gralik unterstützt; unter VGA 
wird lediglich die EGA-Farbpa- 
lette genutzt. 

Musik gibt's außer etwas 
enervierendem PC-Geflöte 
keine; auch die Grafik ent- 
spricht nicht mehr dem heuti- 
gen Standard, dafür läßt sich 
Earthrise problemlos auf Hard- 
Disk installieren. al 



"Mensch auf Toast"-Häpp- 
chen im Schlund eines Chin- 
chillas landen. 

Die Spielfigur wird, wie bei 
frühen Sierra-Adventures, mit 
der Tastatur durch Räume ge- 
steuert. Hat man den Rand ei- 
nes Raums erreicht, wird das 
nächste Bild geladen. Sechs 




daß man immer neue 
Wege ausprobiert, 
seine Spielfigur um 
die Ecke zu bringen. 
Das Adventure selbst 
ist em appetitlicher 
Happen klassischer 
Knobelkost mit einer 
geradlinigen Ge- 
schichte und wenigen 

Überraschungen. 
Auch wenn man sich 
sehr stark an "Space Quast'' 
orientiert hat, wurde nicht stupi- 
de geklaut, sondern adaptiert 
und sogar liebevoll zitiert. Wer 
wie ich Science-ftction mit einem 
Schuß Humor mag, muß Earth- 
rise gespielt haben (auch wenn's 
ziemlich teuer ist). 



Seil dem Infocom- 
Klassiker "Starcross" 
bin ich nicht mehr mit 
so einem Feuereifer 
durch eine handfeste 
SF-Story gestapft. 
Am Anfang wurde ich 
noch durch die Grafik 
verschreckl, aber 
dann schlug der ra- 
benschwarze und 
manchmal sehr bluti- 
ge Humor gnadenlos zu. Man 
merkt zwar sehr deutlich, daß der 
Programmierer von "Earthrise" 
sich an der Space-Ouest-Serie 




von Sierra orientiert 
hat, ohne dessen 
technische Finesse 
zu erreichen. Aber 
was soll's, der Humor 
und der recht verstan- 
dige Parser wiegen 
die Minimalgrafik und 
die lasche Benutzer- 
führung wieder auf. 
Auch die vielen Puzz- 
les sind mit einiger 
Überlegung zu knacken. Aller- 
dings sollten sich nur Spieler an 
Earthnse wagen, die über gute 
Englischkenntmsse verfügen. 




Genre: Adventure 
Hersteller: Interstel, Zirka-Preis: 110 Mark 



MS-DOS 69% ■ AMIGA 



Grali k: 3tV» Sound: nVi nicht geplant 
Schwierigkeit: mittel 



ATARI ST 



nicht geplant 



nicht geplant 




Starr' nie aul fremde Monster: Einmal gezwinkert, schon ist man Frischlutter lür das putzige Kerlchen (MS-OOS/EGA) 
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THE NEW BATCH 
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POWER TESTS 

COMPUTER-SPIELE 



SPIONE WIE WIR 



Operation Stealth 



Santa Paragua ist ein netter 
kleiner Staat in Südameri- 
ka, dessen Regierung weniger 
nette Dinge treibt. Als eines Ta- 
ges ein mächtig geheimes 
Testflugzeug der amerikani- 
schen Luftwaffe entführt wird, 
deuten alle Spuren darauf hin, 
daß der kostbare "Stealth"- 
Flieger nach Santa Paragua 
entführt wurde. 

Der CIA-Agent John Glames 
sieht aus wie der Schwager 
von Filmspion James Bond 
und wird mit ähnlich heiklen 
Jobs beauftragt: Hinter der 
Maskerade eines harmlosen 
Touristen soll Glames nach 



Santa Paragua fliegen und dort 
herausfinden, was aus dem 
Stealth-Jel geworden ist. Die 
Probleme fangen für unseren 
wagemuten Agenten aber 
schon am Flughafen an: Kaum 
zeigt er seinen amerikani- 
schen Paß dem schnauzbärti- 
gren Offizier am Flugsteig, 
wird er in den nächsten Kerker 
geschleppt. In Santa Paragua 
liebt man alle "Americanos"... 

"Operation Stealth" ist das 
neue Adventure von Delphine 
Software, die im letzten Jahr 
mit "Future Wars" ihren 
Abenteuer-Einstand gaben. 
Die Bedienung ist im Prinzip 



JfVÖi* Genre: Adventure 

0^ Hersteller: Delphine, Zirka-Prels: 90 Mark 


MS-DOS 




AMIGA 73% 


In Vorbereitung 




Grafik: 71% Sound: 70% 






Schwierigkeil: mittel 


ATARIST 73% 




C64 


1 Grafik: 71% Sound: 56»/o 




nicht geplant 


Schwierigkeit: mittel 







Niehl schlecht, was 
Delphine da hinge- 
zaubert hat Im Ge- 
gensatz zum etwas 
verwirrenden und un- 
logischen Future 
Wars muß man dies- 
mal nicht den Boden 
nach einzelnen Pi- 
xeln absuchen — die 
Programmierer ha- 
ben im Punkt Spiel- 
Komfort dazugelernt. 
schichte ist atmosphä 




lür Freunde des "Ba- 
nanen republik-Krimi"- ' 
Genres ein großer 
Spaß. Die Musik isl 
für ein Adventure 
wirklich erstklassig 
und auch die Grafik 
wurde nochmal or- 
dentlich verbessert. 
Das einzig wirklich 
Schlimme ist die lal- 
lende Amigasprache. 
Die Ge- Advenlure-Freunde sollten sich 
risch und "Operation Stealth" ansehen. 



Seit Future Wars ha- 
ben die Programmie- 
rer dazugelernt; die 
Story von Operation 
Stealth hat mehr Pep; 
dazu kommen ordent- 
liche Grafik und für 
Ad venture- Verhält- 
nisse sehr guter 
Sound. Operation 
Stealth erreicht nicht 
den Spielwitz und das 
hohe Puzzle-Niveau von Klassi- auf dem 
kern wie "Zak McKracken", aber machen. 




die Delphine-Leute 
sind aul dem richti- 
gen Weg. Ihr neuer Ti- 
lel ist ein elegantes 
Agenten- Abenteuer 
mit Witz und Sptel- 
komtort. Die Amiga- 
und ST-Verslonen 
sind spielerisch und 
grafisch übrigens 
identisch; lediglich 
bei der Musik müßt Ihr 
Atari einige Abstriche 



gleich geblieben. Ähnlich wie 
bei den Lucasfilm-Adventures 
müßt Ihr kein Wort eintippen, 
alle Kommandos werden über 

das Anklicken von Verben und 
Objekten eingegeben. Einige 
Details wurden gegenüber Fu- 



ture Wars verbessert, um den 
Spielkomlort zu erhöhen. So 
muß man jetzt nicht mehr di- 
rekt neben einem Gegenstand 
stehen, um ihn zu nehmen 
oder zu untersuchen. Euer 
Agenten-Sprite stapft gegebe- 
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Hit dem amerikanischen Patt macht Ihr Euch 
in Santa Paragua unbeliebt... 



. . . doch wozu hat man einen praktischen 
Ausweis-o-mat in seinem Köfferchen? 



Mit dem Irisch gefälschten Paß kommt der 
routinierte Spion problemlos weiter. 




nenfalls selbständig an die ent- 
sprechende Stelle. 

Die Story ist ein munter bro- 
delndes, sich nicht allzu ernst 
nehmendes Süppchen mit vie- 
len Agentenfilm-Zutaten, die 
man aus einschlägigen Kino- 
streifen gewohnt ist: Schöne 
Frauen sind in der Regel hinter 
Eurem Leben her, Wissen- 
schaftler meistens verrückt 
und breitschultrige Jungs mit 
Maschinenpistolen eine 
schlechte Gesellschaft. Zum 
Test stand uns eine englische 
Version zur Verfügung. In Kür- 
ze soll das Spiel komplett in 
Deutsch erscheinen. hl 

-4 John Glames im Einsatz. Sein 
Abenteuer erscheint in Kürze 
auch komplett in Deutsch (Amiga). 




WER TESTS 

^VBMputer-spiel e 




Den King Im Sinn, den Tiger im Genick... (MS-DOS/VGA) 



DANN DOCH LIEBER LARRY 



Search for the 
King 



Les Manley ist ein Tol- 
patsch, ein Verlierer; im- 
mer belächeil, immer erfolg- 
los. Les arbeitet bei der dritt- 
klasstgen Fernsehstation 
"WILL" als Videolechniker 
und Mädchen tür alles — ein 
öder Job ohne Abwechslung. 
Als der Chef von WILL als 
Werbegag demjenigen 1 Mil- 
lion Dollar verspricht, derden 
"King des Entertainment" 
findet, wittert Les seine 
Chance. Er verschwindet in 
der Mittagspause, um den 
King zu finden. Das Grafik- 



Dasist schon dreist: 
Der gute Les ist 
recht deutlich bei 
"Leisure Suit Larry" 
abgekuptert. Auch 
das Adventure-Sy- 
stem sieht aus, als 
käme es aus der 
Sierra-Schmiede; 
sogar der Parser 
weist ähnliche 
Schwachstellen auf. 
Sieht man über den otlensichi- 
lichen Klau hinweg, kommt 
man mii fortgeschrittenem 




adventure "Les Manley In: 
Search for Ihe King" wurde 
von Steve Cartwright ("Hak- 
ker", "Aliens") programmiert. 
Ähnlich den Sierra-Prog ram- 
men steuert man Les mit der 
Maus, dem Joystick oder der 
Tastatur. Kommt man zum 
Bildrand, wird nachgeladen. 
Um eine Aktion auszulösen, 
tippt man englische Befehle. 
Das Programm unterstützt 
VGA-, EGA-. CGA- und Her- 
cules-Grafikkarten. Um Les 
zum King zu bringen, braucht 
man 640 KByte RAM. al 

Spielen aul seine 
Kosten. Steve Cart- 
wright, der sich 
noch nie an ein 
Grafik- Ad venture 
gewagt hat, gibt hier 
seinen recht spritzi- 
gen Einsland. Zu ei- 
nem fröhlicheren 
Gesicht langt's trotz- 
dem nicht, denn die 
Rätsel sind teilwei- 
se recht weit hergeholt. Ein 
Schuß mehr Eigenständigkeit 
hätte Les gut getan. 




Genre: Adventure 
Hersteller: Accolade. Zirka-Prels: fOO Mark 



MS-DOS 68 %■ AMIGA 



Grallk: 75V« Sound: 52% nlchl geplant 



Schwierigkeil: mittel 



ATARI ST 



nicht geplant 



nicht geplant 



Hinter dieser für lauern die Monster mit der Zinskeule (Amiga) 



ERBSCHLEICHER 



Fatal Heritage 



Auch Erben will gelernt 
sein. Wenn Euch der rei- 
che Onkel eine Farm samt 
Goldschatz vermacht, dann 
ist das eigentlich ein Grund 
zur Freude. Doch auch Reich- 
tum macht nicht unbedingt 
glücklich, Probleme gibt es 
jedenfalls genug. Beim Notar 
wird das kostbare Testament 
verschlampt, ein Gangster- 
kartell ist hinter Euch her, und 
das nötige Kleingeld tür eine 
Reise zu dem geerbten Land- 
sitz muß auch erst beschafft 
werden. Genug Stoff für ein 
zünftiges Abenteuer. Also, 
nicht lange gezögert, son- 
dern ran an die Maus und los- 



"Fatal Heriiage" Ist 
eine runde Sache, 
was man wahrlich 
nichi von vielen 
deutschen Aben- 
teuern sagen kann. 
Die Rätsel sind 
schön knackig: die 
Steuerung einlach 
und zweckmäßig. 
Einzig die Story und 
die Konversations- 




geklickt. Alle Aktionen in "Fa- 
tal Heritage" steuert Ihr über 
Icons. Im Laufe des Spiels 
trefft Ihr auf eine Menge an- 
derer Personen, mit denen 
Ihr eifrig deutsche "Multiple 
Choice" - Konversation ma- 
chen müßt, wenn Ihr Euer 
Ziel erreichen wollt. Aller- 
dings solltet Ihr Euch nir- 
gendwo zu lange aufhalten. 
Die Killer des Kartells sind 
Euch unerbittlich auf den Fer- 
sen. Wenn das Geld knapp 
wird, habt Ihr die Möglichkeit, 
durch kleine Würfel- und Kar- 
tenspielchen die Geldbörse 
wieder aufzufüllen. vw 



noch nicht klappen 
Die Digi-Bildchen 
gewinnen keinen 
Kunstpreis, sind 
aber recht nett "Fa- 
tal Heritage" ist das 
Richtige für Leute, 
die nicht immer nur 
in Science Fiction- 
und Fantasy-Wel- 
ten herumlaufen 
wollen. Bei "Fatal 



Sequenzen hätten etwas weni- Heritage" beginnt das Aben- 
ger flach ausfallen können: So teuer schon vor der eigenen 
ganz wollte das mit den Witzen Haustür. 




Genre: Adventure 
Hersteller: Delta Konzept, Zirka-Preis: 90 Mark 



MS-DOS 


1 AMIGA 570/o 


nicht geplant 


Grafik: 60% Sound: 54% 




Schwierigkeit: schwer 


ATARI ST 
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nicht geplant 


nicht geplant 



POWER TESTS 

COMPUTER-SPIELE 



TODLICHES 



SPIEL 



Murder 



Eisig legi der Wind um das 
einsame Landhaus, der 
Vollmond spendet lahles Licht. 
Eine Treppe knarzl unter der 
Last von Schritten. Ein Schuß, 
ein Schrei — schon haben wir 
die Schererei. Just als in einer 
piekfeinen Residenz eine Ge- 
sellschalt stattfindet, passiert 
eine Riesenferkelei: Einer der 
Gäste liegt plötzlich leblos auf 
dem Boden; das Blut gluckert 
in den teuren Teppich. Die Be- 
amten von Scotland Yard 
schieben gerade Dienst nach 
Vorschrift und werden erst in 
zwei Stunden am Talort an- 
kommen. Eine gule Gelegen- 
heit für Sie. den weltberühm- 
ten Detektiv, innerhalb dieser 
Zeitspanne das Mörderspiel 
aufzulösen: Wer hat wen womit 
abgemurkst? 

Beim Krimi-Adventure "Mur- 
der" wird nur in mehrstöcki- 
gen, leudalen Hausern gemor- 
det. Hausherren, Gäste und 
Personal schleichen herum 
die Leiche liegt mal im Wein- 





LT 
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Ein klassischer Software-Krimi in slilechler Schwarzweißgrafik mit 
allerlei schönen Leichen (Amiga) 




mittels einer Lupe untersucht 
er Gegenstände oder ver- 
wickelt eine der anderen Spiel- 
figuren in ein Gespräch. Man 
kann ganz allgemein plaudern 
oder konkrete Fragen stellen, 
wobei eine Art "Satz Construk- 
tion Set" hilfreich zur Seite 
steht. Erscheint Euch eine Aus- 
sage hilfreich für die Lösung 
des Falls, könnt Ihr sie vom 
Programm in Euer Notizbuch 
schreiben lassen. Gegenstän- 
de lassen sich auf Fingerab- 
drücke hin untersuchen. Ihr 
habt zwei Stunden Echtzeit, 
um den Fall anhand von Indi- 
zien und Informationen zu lö- 
sen. Der Spielstand kann nicht 
gespeichert werden. hl 



keller, mal im Rosenbeet. Zu 
Spielbeginn erscheint eine 
Zeitungsschlagzeile, in der Ihr 
einen von vier Schwierigkeits- 
graden wählen könnt. Außer- 
dem darf man durch Wechsel 
von Datum und Schauplatz 
des Verbrechens den Fall än- 
dern. Spielprinzip und Grafik 
ändern sich nicht, doch Mör- 
der, Opfer und Motiv wechseln. 
Theoretisch lassen sich so et- 
wa drei Millionen Fallvarianten 
erzielen. 

Das Szenario wird in per- 
spektivischer Grafik von 
schräg oben gezeigt. Durch 
Mausklicks wechselt Euer 
Bildschirmdetektiv den Raum; 



Die Atmosphäre ei- 
nes typisch britischen 
Landhauses ist in 
US.-GoldS "Murder" 
sehr schön eingefan- 
gen. Man wartet förm- 
lich darauf, daß der 
Buller zum Fünfuhr- 
tee bittet und die Da- 
me des Hauses Gur- 
ken-Sandwich und _ 
Ingwer-Marmelade 
reicht. In so einer Umgebung läßt 
sich stilvoll morden und dem De- 
tektivhandwerk nachgehen. 
Doch das macht leider nur den 
halben Spielspaß aus. Man hat 
zwar die theoretische Möglich- 




keit, sich an einer Un- 
zahl von Fällen zu ver- 
suchen, doch späte- 
stens nach dem zehn- 
ten Verbrechen kommt 
gepflegte Landhaus- 
langewelle auf. In im- 
mer gleichen Räu- 
men, die immer glei- 
chen Tatverdächtigen 
anklicken und verhö- 
ren, zehrt auf Dauer 
ganz schön an den Nerven. Die 
gute Spielidee ist leider irgend- 
wo im englischen Nebel verlo- 
rengegangen. Ein paar Stunden 
lang macht das Programm Spaß, 
aber danach wird's ziemlich zäh. 



Die klassischen Kri- 
mis von Agatha Chri- 
stie bieten erlesene 
Morde in gepfleglem 
Rahmen. Für mich ha- 
ben sie nur einen Ha- 
ken: Wenn ich nicht 
höllisch aufpasse, 
fange ich so ab-Seite 
40 an, mit den vielen 
Personen nicht mehr 
klarzukommen. WO 
kommt der Baron auf einmal 
her? Mit wem ist der Butler ver- 
heiratet? Wer war doch gleich 
wieder die Leiche? Ähnliches 
Kopfzerbrechen bereitet mir 
manchmal Murder. Spielidee 
und Aufmachung machen einen 
prächtigen Eindruck, doch trotz 
des elektronischen Notizbuchs 
droht Verwirrung. Wenn man 
Dutzende von Zeugenaussagen 
ä la "Ich ging um 10:01 Uhr in die 
Küche" oder "Ich ließ das Ta- 




schentuch um 10:02 
Uhr fallen" beisam- 
men hat. sieht man 
den Wald vor lauter 
Bäumen nicht. Dabei 
sind viele Fälle sehr 
simpel und mit etwas 
gekonntem Raten in 
ein, zwei Minuten lös- 
bar. Da wären wir 
auch schon beim 
nächsten Problem: 
Die Abwechslung läßt sehr zu 
wünschen übng Zwar ändern 
sich Einzelheiten (wer ist die Lei- 
che, wer hat mit welcher Waffe zu- 
geschlagen 7 ), doch Spielablauf 
und Grafik bleiben im wesentli- 
chen gleich Außerdem kann man 
nicht speichern, was bei einem 
Adventure eine Schande Ist. Mur- 
der hat em interessantes Konzept 
zu bieten, doch der Spielspaß 
blieb auf halbem Wege mit einem 
Dolch im Rücken auf der Strecke. 



Jf\VJ> Genre: Adventure 

0^ Hersteller: U.S. Gold. Zirka-Preis: 50 bis 85 Mark 


MS-DOS 




AMIGA 36% 


in Vorbereitung 




Grafik: 42»/b Sound: TM 






Schwierigkeit: einstellbar 


in Vorbereitung 




in Vorbereitung 





dir fflailij i ©ironicle 
SOLVED! 




Dem Täter auf der Spur — ein Fingerabdruck auf der Mordwaffe hat ihn verraten (Amiga) 



WER TESTS 

COMPUTER-SPIELE 



MISTKÄFER 



Ra 

Die ägyplischen Götter wa- 
ren noch nie für ihre Mild- 
tätigkeil bekannt. Als armer 
Sterblicher mußte man schon 
immer höllisch aulpassen, 
wenn man nicht in Ungnade 
fallen wollte. Einmal nur haben 
Sie vergessen dem Sonnen- 
gott "Ra" zu huldigen — und 
schwupps: schon hat er Sie in 
einen Skarabaus verwandelt. 
In nördlichen Breiten sind die- 
se Krabbeltierchen auch als 
Mistkäfer bekannt. Keine ange- 
nehme Lage. Da "Ra" aber 
kein Unmensch ist. gibt er Ih- 
nen noch eine kleine Chance. 
Der Sonnengott verfrachtet Sie 
also in seine üeblmgs-Pyrami- 
de und steift Ihnen eine wahr- 
haft titanische Aufgabe. Wenn 
es Ihnen geling; 100 Puzzles 
zu losen, dann werden Sie als 
Mensch wiedergeboren und 
müssen Ihr Leben nicht als Kä- 
fermumie beenden. 

Die Aufgabe ist eigentlich 
ganz einfach Als Käfer können 
Sie über das Spielfeld krab- 
beln und Steine verschieben. 
Mit cem Cursor steuern Sie 
Identische Symbole an und 
können diese Steinpaare dann 
auflösen. Sind alle Steine ver- 
schwunden erhalten Sie ein 




Kerne Fiage. Ra ist 
konsequent durch- 
dacht erfreulich ori- 
ginell und rjietet meh- 
rere Sp-etmodi Trotz- 
dem hat es mich nicht 
total gepackt Das 
liegt einerseits an der 
Unübersichtlichkeit 
viele' Levels Mir sind 
kleine Spielfelder wie 
z.B. in "Puzznic" lie- 
ber, wo der Teufel im Detail 
steckt. Bei Ra artet das Lösen ei- 
nes Levels richtiggehend in Ar- 
beit aus. da enorm viele Stein- 
chen wegzuklicken sind und 
man leicht den Überblick verliert. 




Der nächste Schrill des Kälers kan 

Paßwort und dürfen sich an der 
nächsten Aufgabe versuchen. 
Da der Sonnengott aber ziem- 
lich gerissen ist. hat er zwei Be- 
dingungen gestellt: Man kann 
nur Steine mit demselben 
Symbol auflösen; außerdem 
müssen Sie auf einer senk- 
rechten oder waagerechten Li- 
nie liegen. Zum Glück kann un- 
ser Mistkäfer Steine, auf denen 
er steht, verschieben. Zusätz- 
lich sind weitere Gemeinheiten 
eingebaut. Es gibt unbewegli- 
che Steine, die zwar genauso 
aussehen wie normale, aber 
leider wie festgewachsen an 
ihrem Platz verharren. Dane- 
ben sorgen Teleporler, die Sie 
wild über die Spielfläche bea- 
men, Eisflächen und brüchige 



schon sein letzter sein. (Amiga) 

Bodenplatten für weitere Kon- 
fusion. 

Neben diesem reinen Denk- 
spiel-Modus ohne Zeitlimil hält 
"Ra" für ungeduldige Naturen 
35 weitere Level in einem Arca- 
de-Modus bereit. Hier sorgen 
happige Zeitvorgaben und tie- 
fe Abgründe für zusätzlichen 



Außerdem will mir 
nicht in den Kopf, wa- 
rum man nicht von 
vornherein erkennen 
kann, ob ein Stein be- 
wegbar ist oder nicht. 
Warum muß ich das 
jedesmal durch Aus- 
probieren herausfin- 
den? Auf Dauer etwas 
nervig, besonders bei 
dicht bevölkerten Le- 
vels. Wer sich an diesen beiden 
Kritikpunkten nicht stört, der be- 
kommt für sein Geld viel Spiel 
geboten: 175 Levels, Editor, Paß- 
wörter. Extras und ein stilvolles 
Ambiente. 



Nervenkitzel. Als ausgleichen- 
de Gerechtigkeit fliegen Gold- 
münzen über das Spielfeld, die 
unser Skarabaus einsammeln 
kann. Am Ende eines jeden 
Arcade-Levels darf er diesen 
Schatz gegen Zaubersprüche 
eintauschen, die ihm das Le- 
ben in der nächsten Runde et- 
was leichter machen. So kann 
er z.B. für 30 Sekunden das 
Spielfeld überfliegen oder alle 
Steine mit denselben Symbo- 
len auf einmal auflösen. Die 
Spielstände lassen sich jeweils 
speichern. Wer hier zehn Run- 
den übersteht, hat den Gott 
gnädig gestimmt und darf fort- 
an wieder auf zwei Beinen 
durchs Leben gehen. 

Zusätzlich bietet das Pro- 
gramm eine Editier-Funktion, 
mit deren Hilfe man eigene 
Spielflächen gestalten oder 
vorgegebene Level ändern 
kann. Die Hintergrundgrafik ist 
an die Wandmalereien in Pha- 
raonengräbern angelehnt und 
sorgt für Pyramidenstim- 
mung, vw 



Ganz schön hart, so 
ein Käferleben. Die 
Puzzles, die ich in 
"Ra" lösen mußte, 
sind nicht von 
schlechten Ellern. 
Man ist oft versucht, 
den Joystick Irustiert 
in die Ecke zu feuern. 
Zum Glück hat man 
dann doch in den mei- 
sten Fällen einen Gei- 
stesblitz. Bleibt die Inspiration 
aus. dann heißt es Versuchen 
und wieder Versuchen. Ein fal- 
scher Schritt und die ganze Mü- 
he war umsonst. Für ein Puzzle- 




spiel hat es meines 
Erachtens etwas vie- 
le Unwägbarkeiten. 
Trifft man aul einen 

unverschiebbaren 
Stein, dann kommt 
man oft mit logischen 
Überlegungen nicht 
weiter, sondern nur 
durch längeres Aus- 
probieren. Hat man 
sich mit diesen ver- 
borgenen Tücken angefreundet, 
dann garantiert "Ra" allerdings 
lang anhaltenden Knobelspaß 
und Dauersitzungen vor dem 
Computer 




Genre: Denkspiel 
Hersteller: Rainbow Arts. Zirka-Preis: 50 bis 80 Mark 



MS-DOS 



in Vorbereitung 
in Vorbereitung 



AMIGA 72% 



Grafik: 68% Sound: 56% 
Schwierigkeit: schwer 



in Vorbereifung 
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Im Arcade-Modus zählt Schnelligkeit und eine ruhige Hand. (Amiga) 



onen sehnsüchtig erwartet - 

jetzt endlich gibt 's POWER PLAY 




V - mit Beruhten und 
*■ beinharten Tests 
von Computer- und 
Videospielen 




das 
ahktisihe 
Vertoirrspiel 
als 

Begrüßungsgesthen 



V- neueste Software 
auf Herz und 
Nieren geprüft 



i gesthenk 



\ - mit Tips&Tritks zu 
den sthwierigsten 
Spielen 



... und dazu mit noth mehr Vorteilen: 

\ den Preisvorteil M 

V bequeme Zahlungsweise M 
\ das Begrüßungsgesthenk 

V wird mit Lithtgesthwindigkeit 




Seliefert (dieser ixtra-Servite 
ostet nix!) 




Nvtzl die Vorteile 
des besonders 
günstigen Jahres- 
angebotes und 
schickt die Karte 
am besten heule 
noch ab! 



GESCHENK- 
ABO 

POWER PLA Y schenken 
bietet viele Vorteile: 

Das Geschenkabonnement 
ist genouso günstig wie 
das Jahresabonnement. 

Der/ die Glückliche 
bekommt POWER PLAY 
noch bevor es beim 
Händler ist! 

Aber das Wichtigste ist: 
Ihr monatliches Geschenk- 
paket bringt hundert- 
prozentig Spaß - ein Jahr 
lang oder länger. 




mm 



1. Ihr bezahlt im Abonnement 
nur noch 5,80 DM statt 6,50 DM 
lür eine Ausgabe! 

2. Ihr könnt wählen, ob Ihr 
jährlich, halbjährlich oder 
vierteljährlich bezahlen wollt! 



3. Ihr bekommt das Super-Starkiller- 
Puzzle als Begrüßungsgeschenk dazu! 

4. Ihr erhaltet Power Play 
noch bevor sie am Kiosk erscheint! 

5. Die Lieferung kostet 
tuch keinen Pfennig extra! 



AHRES-ANGEBOT 




Bitte tragt auf der Rückseite dieser Harte Euren Namen und 
Adresse ein und steckt sie dann frankiert in den Briefkasten. 




NIITMACH-KARTE 



Folgende Artikel aus Ausgabe _ 
l 



. haben mit besonders gut gefallen: 



3. 



Sehe 
Seile 
Seite 



Bei diesem Artikel bat mir die grafische Gestaltung am besten gelallen: 
4. 



Seile 



leb wünsche mir lür die nächsten Helte folgende Ihemen: _ 



Welchen Computer oder welches Videospiel wollen Sie sich kaufen 



Iure Nachricht an 
die Redaktion 



Ich wünsche mit Im die nächsten Helle folgende Tips: 



ABONNEMENT 
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Antwortkarte 

Power Play 

Abonnement-Service 

Markt&Technik Verlag AG 
Hans-Pinsel-Str.2 

8013 Haar 
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Antwortkarte 



Power Play 

Leserservice 

Morkt&Technik Verlag AG 
Hans-Pinsel-Str.2 

8013 Haar 




LESER -HITPARADE 



Gewinnt mit POWER PLAY! 

Die leihchnebedmgvngea find« Ihr im Heh 
f»>m «W SfU. fohrn ■* >» Z*fl »o >n In. 

I. 
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Antwortkarte 

Power Play 

Redaktion 

Markt&Technik Verlag AG 
Hans-Pinsel-Str.2 

8013 Haar 



Um feramnaf Um» S» 
imrim m «ti Tom fei 
Morll ( r«W> Vnfao AG, 
fnlM 1304, JDIJ Hg» 
mfanm.7»rymaaaVUl 
•mff <*• ndtnMp Abuo- 
mj in mWi. 



K ImM 



I 



POWER PLAY 

WETTBEWERB 



EWINHT 




Was gibt's Besseres als ein we- 
nig Musik aus dem Walkman? 
Oder könnt Ihr eben mal 200 Mark 
gebrauchen? Mit ein wenig Glück 
und einer Portion Wissen könnt Ihr 
kräftig abstauben — ab sofort gibt's 
monatlich einen Walkman oder 
sechsmal 200 Mark zu gewinnen. 
Was müßt Ihr dafür tun? Die Teil- 
nahmebedingungen sind ganz ein- 
fach. Rechts seht Ihr die Hitparade 
des Distributors "Bomico". Ihr müßt 
jetzt einfach die richtige Software- 
Firma zum entsprechenden Spiel 
finden. Ein Beispiel: "Kult" wurde 
von dem Software-Haus Exxos pro- 



Fast geschenkt: 
Ein ganzes Jahr lang verlosen 
wir insgesamt 14400 Mark 
und zwölf feine Walkman. 
Dafür müßt Ihr nur zehn Fragen 
richtig beantworten... 



grammiert — die Antwort lautet also 
"Exxos". Lest Euch die Hitparade 
durch, schreibt die zehn Spiele und 
die zehn Firmen auf eine Postkarte 
und schickt sie an 
Markt & Technik Verlag AG 
Redaktion POWER PLAY 
Kennwort: Bomico 
Hans-Pinsel-Str. 2 8013 Haar 

Unter allen richtigen Einsendun- 
gen werden per Los die Gewinner 
ermittelt. Einsendeschluß ist am 12. 
Oktober 1990, der Rechtsweg ist 
ausgeschlossen. Der Wettbewerb 
wird nächsten Monat fortgesetzt, al 



TOP TEN 

1. Sim City 

2. Klax 

3. Emlyn Hughes 
Soccer 

4. F29 

5. Rings of Medusa 

6. Lost Patrol 

7. Logo 

8. Tie Break 

9. Midnight 
Resistance 

10. Rainbow Islands 



POWER FORUM 

HALL OFFAME 



Wie gut seid 
Ihr in Eurem 
Lieblingsspiel? 
Hier findet 
Ihr die 

Bestleistungen 
anderer 
POWER-PLAY- 
Leser. 



Diese Seite der POWER 
PLAY isl für Eure Top-Lei- 
stungen, die Ihr in High-Score- 
Schlachten auf Computer-, 
Video-, und Automatenspielen 
erreicht habt, reserviert. Aus 
allen Einsendungen suchen 
wir die besten Leistungen her- 
aus und drucken sie hier ab. 
Die Namen der Super-Spieler 
werden natürlich auch ge- 
nannt. Als zusätzliches Bon- 
bon drucken wir 
von zwei Einsen- 
dungen auch das 
Foto der High-Sco- 
re-Jäger ab. Des- 
halb bitten wir 
Euch, neben den 
erreichten Höchst- 
punktzahlen auch 
ein Schwarzweiß- 
Foto von Euch 
selbst in Paßbild- 



senden. Die Bilder der Einsen- 
der kommen in eine große Kiste, 
und einmal im Monat ziehen wir 
die beiden Glücklichen, des- 
sen Fotos wir dann abdrucken. 

Natürlich zahlen nur High 
Scores, die ohne POKEs oder 
Cheat-Modi zustande gekom- 
men sind. 

Wir zählen auf Eure "Spieler- 
Ehre" und hoffen, daß hier 
nicht gemogelt wird. Sollten 




wir feststellen, daß zuneh- 
mend "Schummel-Scores" bei 
uns eintreffen, dann müßten 
wir unter Umständen ein neues 
System einführen. Deshalb bit- 
te "Fair Play". Schwingt Euch 
also an Joystick. Joypad, Maus 
oder Tastatur, um noch höhere, 
neuere, schönere und dickere 
Scores aufzustellen. Habt bitte 
Verständnis dafür, daß wir aus 
Platzgründen nicht jede der 
zahlreichen Zuschriften veröf- 
fentlichen können. mh 

Schickt Eure High Scores 
und Eure Schwarzweiß-Fotos 
(keine Fotokopien!) an folgen- 
de Adresse: 

Markt & Technik Verlag AG 
Redaktion Power Play 
Kennwort: Hall of Farne 
Hans-Pinsel-Str. 2 



Ganz auf Hard'n Heavy Verklaxt nochmal! 
eingestellt Ist Der Highscore stammt 
David Ehrenbrink von Stefan Slürzer 








Allen Crash 

PC Engine: 173.213.500 von Petra Rahmlow, Berlin 


Rainbow Island 

ST: 1.242,730 vo 


t'RsIf Husi, CH-Niederdorf 


Alomix 

Amiga: 231.050 von Marcel Ritter, Essen 


RVF 

ST: Tetbury in 0:53:50 von Robert Konietzny, Hannover 


Atomlx 

Amiga: 235.815 von Peter Hillesheim, Essen 


Space Harrier II 

Mega-Drive: 10.257.000 von Thomas Jahn, Biedenkopf 


Battie of Britain 

Amiga: 15.875 (Me-109) von Alex Seemüller, CH-EffretiKon 


Stormlord 

Amiga: 385.000 von Sönke Raufeisen, Flensburg 


Block Out 

Amiga: 82.245 von Uwe Frese, Bremen 


Super Mario Land 

Game Boy: 999.999 von Raimund Gruber, A-Salzburg 


California Games 

Lynx: 44.132 (Footbag) von Antje Stübling. Berlin 


Super Mario Land 

Game Boy: 284.170 von Bernd Druffel, Hörvelsingen 


California Games 

Lynx: 6.300 (Surfen) von Marco Weber, Calbg^ll 


SonSon 2 

PC Engine: 264.200 von Thomas Denk, A-Mühlheim 


DJ Boy 

Mega-Dnve: 881.200 von Jürgen Löffler, Schwenningen 
Golden Axe 

Mega Drive: 221,7 (Arcade) von Andreas Simmer, Dinslaken 
Hard Drivin' 

ST: 128.729 von Ren Dreibus, Biebergmünd-Kassel 
Hard'n Heavy 

C 64: 40.460 von Oarid Ehrenbrink, Emsdetten 


Tetris 

_ C 64: 9.806 von Thorsten Mies, Wuppertal 


Tetris 

— Game Boy: 178.957 von Sacha Kym, CH-Pratteln 


Truxxton (Tatsujin) 

_ Megadrive: 1.659.700 von Michael Abraham, 
Bodenkirchen 


Turrican 




Hawkeye 

C 64: 179500 von Andr Hölk, Klein Offenseth 


Amiga: 1.158.850 von Gerd Bordon und Christian Ohneberg, 
Rastatt 


Klax 

Amiga: 1.062.455 von Christina Busch, Lehrte 


Toobin 

Amiga: 205.391 von Marcus Bär, Eltville-Erbach 


Klax 

ST: 1.968 385 von Peter Trieb, A-Wien 


Uridium 

C 64: 519.320 von Wolfgang Heda, DDR-Aschersleben 


Klax 

Amiga: 2.487.395 von Stefan Stürzer, München 


Wonderboy 

C 64: 318.100 von Sven Ehlert, Bohmte 


Lightforce 

C 64: 215.850 von Oliver Wieban, Wermelskirchen 


Xenon 2 

ST: 341365 von Stefan Hartmann, Ilvesheim 


Nebulus 

ST: 57.312 von Patrick Ruch, Nürnberg 


X-Out 

Amiga: 426560 von Micky Hill, Berlin 


Rainbow Island 

C 64: 2.020.080 von Frank Hüglin, Bahling a.K. 


X-Out 

Amiga: 422.900 von Thomas Beck, Königswinter 



I ECS GMBH 

MÜNCHEN - HAMBURG 



GAMEBOY 

Double Dragon 

Teenage Mutant Ninja T. 

Puzznic 

Match Mania 

Bomber Boy 

Sokoban 

Pipe Dream 

Pitman 

Pinball 

Nemesis 

Castlevania 

Batman 

Ghostbusters 

Ishido 

Bural Fighter 
Boulder Dash 
Monster Truck 
Tetris 
Tennis 

Super Mario Land 
Gremlins II 
F 1 - Dream 

Gameboy Fan 
Gameboy Player 

u.v.m. 



SONDERANGEBOTE 

Puzzleboy 39,00 
Loderunner 39,00 
Flipuli 39,00 



SEGA MEGA 

Thunderforce III 

Batman 

Cyberball 

X.D.R. 

E-Swat 

Ghostbusters 

Phelios 

Super Monaco GP 
Rastan Saga II 
Shiten-Myooh 
Moonwalker 
Klaxx 

Atomic Robokid 
Insector X 
Columns 
Hellfire 
Populous 
Budokan 
Phantasy Star II 
Atomic Robokid 
Golden Axe 
Ghouls'n Ghosts 

Arcade Power Stick 
Sega Fan 

u.v.m. 



SONDERANGEBOTE 

Herzog Zwei 59,00 
Tatsujin 59,00 
E-Swat 79,00 



PC ENGINE 

Klaxx 

Ghouls'n Ghosts 
Puzznic 
Devil Crash 
Super Star Soldler 
Blue Blink 
Image Fight 
Lode Runner 
Xevious 
Ninja Spirit 
Rastan Saga II 
Dondokodon 
Last Armageddon 
F 1 Circus 
Darius Plus 
Afterburner 
Batman 

PC Engine Fan 

u.v.m. 



SONDERANGEBOTE 

Beball 59,00 
Barunba 59,00 



NEO GEO 

SONDERANGEBOTE 

Nam 1975 399,00 
Joystick SNK 99,00 



ECS Vertriebs GmbH 

Versand & Laden 
Rosenheimer Str. 92a 
8000 München 80 

Tel.: 089-4489389 

Fax:089-7231025 



ECS Vertriebs GmbH 

Versand & Laden 
Kieler Str. 425 
2000 Hamburg 54 

Tel.:040-543010 

Fax: 040-5404933 



Händleranfragen erwünscht 



POWER FORUM 



CLUBS, 




Wegen der vielen Zuschril- 
len auf unsere Clubseite muß- 
ten wir die Clubs der ersten 
Stunde von unserer Clubliste 
nehmen. Jeder Club wird in Zu- 
kunft dreimal in unserer Adres- 
senliste sieben. Zwischen- 
durch werden wir immer ein- 
mal wieder alle uns bekannten 
Clubanschriften auflisten. 

Diejenigen, die noch nicht 
auf unserer Clubseite zu fin- 
den sind, aber gerne dabei wä- 
ren, sind hiermit herzlich auf- 
gefordert uns zu schreiben und 
folgende Fragen zu beantwor- 
ten: 

1. Wie heißt der Club und wel- 
che Anschrift hat er? 

2. Mit welchem Computer und 
Videospiel-Systemen beschäf- 
tigt er sich? 

3. Wie hoch ist der Mitglieds- 
beitrag? 

4. Was sind die Schwerpunkte 
der Clubarbeit und welche Lei- 
stungen bietet er sonst noch? 

Ulli Peters 

Richtet Eure Zuschriften an: 
Markt & Technik Verlag AG 
Redaktion POWER PLAY 
Kennwort: Clubs 
Hans-Plnsel-Str. 2 
8013 Haar 



TELE CLUB 
DEUTSCHLAND 

Die Mitglieder des TCD ha- 
ben sich auf die mittlerweile 
schon exotischen Telespiel- 
konsolen der Vergangenheit 
(Atari VCS 2600. CBS Coleco- 
vision. MB Vectrex, Schmid 
TVG 2000, Hanimex HMG 
2650) und Module für alte Sy- 
steme (Atari XL/XE, Texas In- 
struments Tl 99/4A) speziali- 
siert. Ihre Sammelleidenschaft 
für die "Untoten der Telespiel- 
szene", wie sie es selbst nen- 
nen, ist allen zehn Mitgliedern 
gemeinsam. Von ihren Basis- 
lagern aus — die Städtchen 
Achim (Niedersachsen) und 
Vlotho (Nordrhein Westfalen) 
— starten sie alle drei Monate 
interne Clubmeislerschaften. 
Die Spiele, mit denen die letz- 
ten drei Meisterschaften aus- 
getragen wurden, sind: Ball- 
blazer (Atari XE), Midnight Ma- 
gic (Atari VCS 2600) und De- 
cathlon ( Atari VCS 2600). 

Das Sprachrohr der Video- 
spielveteranen ist ihr Fanzine, 
in dem sie Module vorstellen, 
Highscores abdrucken, und 
über die Systeme plaudern, up 
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D.IT.s. Computer Club Berlin 

Compulertyp: MS-DOS. Atari ST, Amiga, 
C64 

Anschrift: BITS CompulH' OuD Berlin 
Jagowslrl7 
1000 B*»tin 21 
Postfach 210265 

Klndercomputorclub — KCC 

Computerlyp: C 64 



Michael-Welors-Weg 2 

4050 M 'Gladbach 

Kennwort' Ktnoofcomputofclub 

Thomy und Stull« Strategie- und 
Adventure Club: 

Computerlyp: Amiga 
Anschrift: Thomas Kprlaut 
Haupts» 100 
5200 Siegburg 

Commodoro-Computor-Club Anhalli 

Com putertyp: C 64 

Anschrift: Commodoro- Computer- Cluo 
Anhalt 

Herrn lübcfiow 

VEM Elekiromotorenwerk Dessau GmbH 
PSF 211 

DOR-4300 Dessau 

Vldeosplolclub Cobrat 

Computertyp; Ninlendo. Sega Mega Drive. 
Genesis. Sega 8-B.l. PC Engine. 
Anschntt; V-deo Sp*W Club Cofwa 
Postlach 6 
0" 4012 Basel 



120o.-Club Uv. 



Compulertyp: C-I28. C 64 

Ansehrtlt: Uwe Schwesig 

Dortstr. 9a 

D-2406 Stockelsdorf 

MS1MB3306 



Mega Drive Fen Club NRW 

ComputersYstem: Mega Drive 

Anschrift: Moga Drivo Fan Ctub NRW 

Thomas lewwoot 

Wk> sensu 27 

4IM Kleve 

0282N98S86 

Lords Ol Imagination 

Computertypen: fast alle Sysiomo 
Anschntt: Lords of Imagination 
Intern RoJIcnsplelclub 
Postlach 22 
*T77 Werver 

THE PREDATORS CROUP Ina. 
ComputersYstem: C 64 
Anschrift: Marty Reiser 
Leopoldsir 10 
6831 Ptaniotadt 
06202/15203 

Club 68000 

Compulertyp: C- ASOO. A1000; A2000 und 

Wo i to r ent w>c kiungen 

Anschrift Club 66000 

Inh. St. Scholl 

Badgasae 22 

6906W(estocn 

06222/52656 

Phoenii Computer Club 

Computerlyp: Am-ga. Alan ST; CPC; C 64 
Anschrift: Phoenl« Computer Club 
Burgweg 3 
7186 BiHingsbach 

infinit y Computerclub 

Computertyp: Amiga. MS-DOS; C 64; 
C126 

Anschrift: Infmily Compuieretub 
Thomas Stepphuhn 
Secrrahndonoielge 9 
7798 PfulWjndoff 



PDC Public Domain Club München 

Computertyp: Atari ST 
Anschrift: PDC Public Dom am Chip 
Lüdentutr. 62 
8000 Mtincnon flt 

Saftfun 

Computertyp: PC. Amiga. Atari ST 
Anschrift: M*e Luttens 
Aitlonourgef Landsir 24 
2126 Adendori 

Atari STE Club Oermany 

Computertyp: Alan I040STE 
Anschrift: Alan STE Club Germany 
cfo Björn Bernbom 
Postlaeh tl4l 
2250 Husum 

Advanced Atari Club 

Computerlyp: Alan ST 
Anschrift: Advanced Alarl Club 
Eitiumer Weg tfin 
3212 Gronau 

Blackboye 

Computertyp: C 64 MS-DOS 
Anschrift: Btackboys 
PIK 024281 D 
3253 Hess-Oldendorf 

T.6.S. 

Campulertyp: C 64 

Anschrift: Matthias Hottkampe u. Martin 

Krug 

Landwehr t 
4230 Wesel 

T.S.M Club 

Computertyp: Atari ST 1040, C 64 
Anschrift: TS M Ctub 
Vbsftalstek) 63 
4223 Voerde 



T-uX. 

Compulertyp: Amtga lalle auBer 3000«f > 
Anschrift; Ale<andor Carbi n 
Birhengangslr 26 
5190 SlOlOcrg 

Pac-Club 

Computertyp; Am.ga. C 64 
Anschrift: Pac-Club 
C*rk Remartz 
Unterelsaff 19 
5466 Neusladl-Wied 



NEUZUGANGE 



Amiga Club Österreich 

Compulertyp: Arrugg 

Leistungen: Oubmaga/m, tägliche Hotline. 
Mligere Ha'dware. Workshops und Schu 
lungen. Anfangorberatung. Tips und Tricks. 
VlP-Oubaiisweis mit vielen Vorteilen. Du- 
kussionon mit Handel und Szene. Mailbc 
Milgliedsbeilrag: 120 ■ Schilling im Jahr 
(bis 27 Jahto), ansonsien 360- Schrflmg 
Anschrift: Amiga Club Österreich 
Kir chengasse 27 
A- 1070 Wien 

Mega-Club 

Computertyp: Soga Mega Dnve. 
PC-Engino 

Letslungen: Hollina. CluWoitachriH. Ouo- 
trelfon 

Mitgliedsbeitrag: ke-ner. ...... nur 

für Schweizer möglich 
Anschrift: Moga -Club 
Martin Brandle 
Griinauilr. 2 
CH-9204 Andwil 
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Keine 

Kommunikation 

Ich möchte mich zu dem 
Leserbrief von Achim Leidig 
aus Freudenberg äußern. Ich 
halte es für unklug, eine 
Fantasy-Ecke In der POWER 
PLAY zu bilden, denn diese 
Zeitschrift sollte, wenn mög- 
lich, auf Computer be- 
schränkt bleiben. Im übrigen 
möchte Ich schart kritisie- 
ren, daß Rollenspiele häufig 
als Brettspiele bezeichnet 
werden. In keinem echten 
Rollenspiel wird ein Spiel- 
brett benutzt. So etwas fin- 
det man bei "Halma" oder 
"Mensch, ärgere Dich nicht". 
Ich möchte herausstellen, 
daß Computerrollenspiele ih- 
ren Namen zu Unrecht tra- 
gen. Was da auf dem Bild- 
schirm flimmert, macht zwar 
Spaß zu spielen, Ist jedoch 
kein Rollenspiel. Ein wichti- 
ger Bestandteil fehlt näm- 
lich: die Kommunikation zwi- 
schen den Spielern. Diese ist 



auf dem Computer natürlich 
nicht möglich, da nur ein 
Spieler vor dem Computer 
sitzt und sich dabei mit nie- 
mandem unterhält oder Ge- 
spräche führt. Man Ist in sei- 
nen Handlungen einge- 
schränkt und muß das tun, 
was der Computer vor- 
schreibt. Meist ist es dann 
so, daß diese sog. "Compu- 
terrollenspiele" Metzelor- 
gien sind, wo Hunderte von 
Monstern dahingerafft wer- 
den, und dazu noch ein paar 
Rätsel gelöst werden müs- 
sen. So etwas hat dann nur 
noch entfernt mit dem ur- 
sprünglichen Rollenspiel zu 
tun. Zu erwähnen wäre noch, 
daß Im Bereich der Fantasy 
schon einige Fachzeitschrif- 
ten existieren, in denen die- 
ses Genre ausreichend be- 
handelt wird, wie z.B. die 
"Zauberzeit" oder die engli- 
sche "Dragon". Also laßt es 
lieber, eine Fantasy-Ecke in 
der POWER PLAY aufzuneh- 
men und bleibt beim Altbe- 
währten. La»» Kaw N/xdanham 



Fantasy-Fan 

Ich möchte hier auf den Le- 
serbrief von Achim Leidig 
(Ausgabe 7/90) reagieren. Im 
großen und ganzen bin ich 
seiner Meinung, allerdings 
geht er mir noch nicht weit 
genug. Ich finde, daß man ei- 
ner Fantasy-Ecke ruhig zwei 
bis drei Seiten widmen könn- 
te, da sich auf diesem Gebiet 
ja relativ viel tut. Außerdem 
währen einige Hintergrund- 
berichte (wie funktionieren ei- 



gentlich AD&D-Brettspiele...) 
auch wünschenswert. Eine 
Liste aller bisher erschiene- 
nen Rollenspiele mit Wer- 
tung und einem Bildschirm- 
foto wäre auch nicht 
schlecht, da der Rollenspiel- 
freak ja keine Lust hat, alle 
POWER PLAYs nach einem 
Rollenspieltest durchzusu- 
chen. Hinzu kommt, daß er 
die Spiele ja auch miteinan- 
der vergleichen muß, um das 
Spiel zu finden, das ihm am 
besten gefällt. Wenn ich ehr- 
lich bin, muß ich nämlich zu- 
geben, daß ich völlig den 
Uberblick verloren habe und 
beim besten Willen nicht 
wüßte, welches Rollenspiel 
Ich mir als nächstes kaufen 
soll. 

0>™et Bauens. B-RBefB'vKchtflnBysch 

Unser Rollenspiel-Schwer- 
punkt in Ausgabe 9 dürfte da 
gerade richtig kommen. hl 



Englisch-Schreck 

Vor kurzem kaufte ich die 
Amiga-Umsetzung von "Their 
finest hour". Doch kaum ha- 
be Ich die Packung geöffnet, 
erwartete mich schon der 
erste Schreck: Das ganze 
Handbuch ist englisch. Es 
hat eine deutsche Anleitung. 
Die umfaßt genau zwölf Sei- 
ten. Umgeworfen hat mich 
dann, daß auf der Rückseite 
ein Inhaltsverzeichnis des 
Buches ist und darunter 
steht, was man lesen soll und 
was nicht. Leider hilft mir da 
auch das bißchen Englisch, 



was ich in der Schule lerne, 
nicht. Darum meine Frage: 
Gibt es ein deutsches Hand- 
buch oder ist eines In Vorbe- 
reitung? Cmisuan Qwl,. Laulan 

_ Leider ist eine komplette 
Übersetzung des englischen 
Handbuches für "Their finest 
Hour" nach Auskunft des deut- 
schen Distributors nicht ge- 
plant. So wird es in Deutsch- 
land weiterhin nur die Version 
mit der deutschen Kurzanlei- 
tung geben. mh 



Weltenkluft 



Belm Durchlesen der PO- 
WER PLAY 7/90 stieß ich auf 
den Test des Rollenspiels 
"Legend of Faerghail". Der 
Text las sich interessant und 
auch ein Blick auf die Bild- 
schirmfotos ließ Freude auf- 
kommen: feine Amlga-Gra- 
flk. Doch dann kam die Er- 
nüchterung: Grafik-Wertung 
661 Die Frage: wie das? 

Doch der große Schock 
kam erst, als Ich umblätterte 
und den Test von "Dragon- 
fllght" erblickte. Michael hat 
vollkommen Recht, wenn er 
in seinem Meinungskasten 
bemerkt, daß die Grafik lai- 
enhaft aussieht. Ich bin si- 
cher kein großes grafisches 
Talent, aber eine Grafik, wie 
sie auf den Bildschirmfotos 
zu sehen ist (besonders das 
untere Bild ist bemerkens- 
wert häßlichl), traue ich so- 
gar mir zu, innerhalb von 
nicht allzu langer Zeit mit 
DPaint zu zeichnen. Wie 
kann so ein Spiel eine Wer- 
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C 64 Disk dm 

E Star/S. Belle 44,95 

JULIUS CÄSAR dt 29,95 

KICK OFF 2 dt 39,95 

Risiko 44,95 

Sextett 36Spieledt. 29,95 

Ski or die dl 39,95 

LA CRACKDOWN 14,95 

SUPER WONDERBOY 14,95 

Atari ST dm 

Conquest of Camelot 89,95 
: V F-19 StearthFighterdi 79,95 
■ Un Wus Challenge dt 54,95 



Rings of Medusa 
Slm City dt 
Thunderstrike dt 
TURN IT dt 
Venus The Flytrap dL 

dt = deutsche Anleitung 



59,95 
79,95 
69,95 
49,95 
69,95 



AMIGA 


DM 


IBM PC 


DM 


DOS Manager dt. 


69,95 


JOYSTICK + G.CARD 


79,95 


Colonels Beq uest 


94,95 


CompetHion Pro Star 




Dragonflight dl 


79,95 


Airline Transport Pilot 119, — 


Gotcha dt 


49,95 


Balance of the Planet 


99,- 


Heros Quest 1 


94,95 


Carmen Sandiego dl 


79,95 


Kick Off 2 dl 


64,95 


Fllght of the Intmder 


99,— 


Legend of Faerghail dL 


74,95 


In Search of King 


79,95 


Neuromancer dt. 


69,95 


Jetfighter dl 


79,95 


Powerplay Hits dl 


59,95 


Kings 0. Triple Pack 


69,95 


Projectyle dl 


69,95 


Leg. of Faerghail dl 


79,95 


Red Storm Rislng dl 


69,95 


Railroad Tycoon DV 


94,95 


Teenage Mutant 


79,95 


Second Front 


89,95 


The Plaque dl 


59,95 


Thunderstrike 


69,95 


Thunderstrike 


69,95 


Tracon 2 


109,— 


Treasure Trap dl 


66,95 


Treasure Trap 


66,95 


Unreal dl 


74,95 


TURN IT dt 


59,95 


Venus The Flytrap 


69,95 


Ultima VI 


89,95 


Viruscope dt 


59,95 


War of Lance 


79,95 


dV = deutsche Version 









TELEFONISCHE 
BESTELLUNG 

direkt von 

9.00-13.00 Uhr oder 
auf Anrufbeantworter 
von 13.00-9.00 Uhr. 
Versand erfolgt per 
Nachnahme, ab 
DM 150,- Porto frei. 
Fordern Sie umgehend 
unsere kostenlose 
Gesamtpreisliste an. 
Jegliche Anwender- 
sottware auf Anfrage 
lieferbar. 

Rufen Sie uns an. 




G.Severin 5100 Aachen 
Goerdelerstr. 38 

LADENVERKAUF 

Mo. -Fr. 9.00-18.30 
Mi. 14.00-18.30 
Sa. 10.00-14.00 



tung von 63 für die Grafik be- 
kommen, also fast gleichwer- 
tig mit Legend of Faerghall, 
obwohl hier augenscheinlich 
Welten dazwischenliegen? 

Rob«1 Scnürnubm. Wt»n 

Die Antwort auf Deine Frage, 
warum "Dragonflighl" eine 
Grafikwertung von 63 be- 
kommt, ist relativ einfach zu 
beantworten. Es stimmt zwar, 
daß Teile der Grafiken von Dra- 
gonflighl recht laienhaft sind, 
aber eben nur Teile. Was man 
auf den Fotos nicht sehen 
kann, sind die vielen Anima- 
tionsstufen der Spielfiguren, 
die für ST-Verhältnisse recht 
beeindruckend sind. Ebenso 
sind die Dungeons gut ge- 
zeichnet und die schmucken 
Zwischenbilder, die zum Teil 
mit 512 Farben gezeichnet 
sind, sieht man auf den beiden 
Bildern leider auch nicht. Kurz- 
um: Für Atari ST-Maßstäbe ist 
die Grafik von Dragonflight al- 
les in allem zwar nicht überra- 
gend aber immerhin gut gelun- 
gen. Ähnliches gilt auch für 
"Legend ofFaerghail". Hier se- 
hen die Grafiken im direkten 
Vergleich zu Dragonflight zwar 
besser aus, aber angesichts 
der Tatsache, daß der Amiga 
deutlich mehr Grafikpower hat 
als der ST, hätte man schon ein 
wenig mehr erwarten können. 
So ist die Grafik von Legend of 
Faerghail auch nicht Super- 
klasse (sonst hätten wir minde- 
stens ein Grafikwertung um die 
80 geben müssen), aber schon 
überdurchschnittlich. mh 



Ignoranz? 



Hiermit möchte ich meinen 
Ärger zu zwei bemerkens- 
wert schlechten Entwicklun- 
gen in der POWER PLAY 
kundtun. 

1. Der Bewertungskasten 
(Steckbrief): Zuerst steht 
hier das Genre des Spiels. Im 
Wertungsschema, das Ihr bis 
POWER PLAY 2/90 verwen- 
det habt, wurde die Genre- 
nennung Immer gelungen 
mit einem Spruch verknüpft 
und im Kasten unten abge- 
druckt. Jetzt sind diese Sprü- 
che weiß auf schwarz über Je- 
dem Test zu sehen. Meiner 
Meinung nach stehen sie da 
sinnlos und nichtssagend 
und verwirren den Leser nur. 
Was soll man denn auf den 
ersten Blick von einer Über- 
schrift wie "Spritzig wie Si- 
rup" halten? Ich schließe 
mich der Meinung von Ingo 



aus Münster an. Auch Ich se- 
he die Disketten- und Joy- 
stick-Bewertungsskalen als 
unverzichtbar an. Dadurch 
sieht man auf den ersten 
Blick, wie ein Spiel ist. Die 
trockene Ansammlung von 
Zahlen und "nicht geplant", 
sowie "in Vorbereitung" der 
jetzigen Wertungskasten 
sind ein Tiefpunkt der Ge- 
staltung der POWER PLAY. 
Erscheint ein Spiel für nurein 
System, sind drei Viertel des 
Wertungskastens umsonst. 
Wie sehne ich da die Zelten 
zurück, in denen einfach die 
Systeme, worauf ein Spiel 
getestet wurde, vor den in 
Klammern gesetzten Sy- 
stemnamen, für die das Spiel 
geplant ist, standen. Warum 
kompliziert (neues Schema), 
wenn es einfach (altes Sche- 
ma) In jeder Hinsicht besser 
ist? Ich stimme auch voll Phi- 
lipp Seeger aus München zu, 
der schrieb, daß Benutzer an- 
derer Systeme als ST, Amiga, 
C 64 und PC keine Möglich- 
keit haben, herauszufinden, 
ob ein Programm für ihr Sy- 
stem erscheint. In Eurer Zelt- 
schrift Ist in dieser Hinsicht 
einfach ein Loch. Um alle 
Computersysteme zu erfas- 
sen, muß Euer leider völlig 
falsch gestalteter Bewer- 
tungskasten neu gestaltet 
werden. Traurig aber wahr, 
was I hr da an de r sonst so g u- 
ten POWER PLAY vermurkst 
habt. 

Wollgang RWtgor. Kfel 



Gewünscht: 
Sonderheft 

Nun was zum Thema Son- 
derheft: Das Sonderheft Nr. 1 
war superl Nur daß Ihr das 



Spiel Gunship nicht ins Heft 
genommen habt, hat mich 
gewundert. Die Amiga-Ver- 
sion hatte Immerhin eine 
POWER-Wertung von 85 Pro- 
zent und Ist somit höher be- 
wertet als andere Spiele, die 
Ihr aufgeführt habt. — Ich ha- 
be gelesen, daß Ihr sehr viele 
Spieletips bekommen habt. 
Warum bringt Ihr nicht mal 
ein Sonderheft mit Tips für 
gute Spiele heraus? 

Heüm Srxenger. LeonDorg 

Gunship war uns etwas zu 
alt, um es in einem Sonderheft 
der besten Spiele 1989 zu be- 
rücksichtigen. Die Anregung 
eines Tips-Sonderhefts wird 
dankbar vermerkt. hl 



Spielermoral 

In meinem Brief möchte 
ich einen Rückblick auf die 
Geschichte der Computer- 
spiele auf Heimcomputern 
geben. Jetzt, im Jahre 1990 
achtet doch jeder nur auf 
die Super-Protz-Graflkspiele 
und beachtet kaum die Hand- 
lung. Man erinnere sich doch 
nur mal an so gute Spiele wie 
"M.U.L.E.", "Lode Runner", 
aber auch an Spiele wie 
"Spindizzy", "Elite", "Sum- 
mer Games" und an die alten 
Infocom-Adventures. Diese 
Spiele hatten zwar teilweise 
keine Super-Grafik, aber ir- 
gendwie eine besondere At- 
mosphäre. Außerdem konnte 
man sie perfekt spielen, und 
auch die Gesamtwertung war 
immer um die 90er-Grenze 
herum. 

Doch was sieht man heu- 
te? Billige Abklatsche wie 
z.B. "F.O.F.T.". Spiele, die 
zwar durch ihre Grafik beein- 




S.O.S.-Ruf an Tränier (Gabriel Boltshauer) 



drucken, spielerisch aber to- 
tale Fehlschläge sind. Ich ha- 
be den Eindruck, die Pro- 
grammlerer machen sich 
doch heute kaum Gedanken 
mehr, es sei denn, sie sind 
schon lange im Geschäft, 
wie z.B. Lord British, alias Ri- 
chard Garriott. Nehmen wir 
doch mal die Fußballspiele: 
Das erste Fußballspiel war 
"International Soccer". Es 
bot zwar kaum Verände- 
rungsmöglichkelten, doch 
man konnte es ungeheuer 
gut spielen. Wenn man sich 
heute auf dem Fußballspiel- 
Markt umsieht, sieht man 
solche Spiele wie "Kenny 
Dagllsh" oder "Superleague 
Soccer", das einem Ver- 
gleich mit "Football Manager 
1" nicht standhält. Vielleicht 
melden sich auch andere 
und geben ihre Meinung zu 
diesem Thema ab. 

Hönning Maruhn, DülMWlO'f 



Genauer bitte! 

Ich möchte eine Anregung 
betreffend Eurer PC-Spiele- 
tests bringen. Mich ärgert, 
daß nicht klar ersichtlich ist, 
welche Anforderungen an 
die Hardware ein getestetes 
Spiel stellt, z.B. ob eine Fest- 
platte erforderlich ist, welche 
Grafik- und Soundkarten das 
Spiel unterstützt und wieviel 
Speicher nötig ist, um es zu 
spielen (Ausnahmen und 
evtl. Vorbild: "Railroad Ty- 
coon"-Berlcht 7/90, Kompli- 
ment an hl). Da es bei PCs 
ganz unterschiedliche Aus- 
stattungen gibt, Ist das doch 
ziemlich wichtig. Deshalb 
wäre mein Vorschlag, daß Ihr 
bei den Tests ein Extra-Käst- 
chen macht, in das Ihr die 
oben genannten Punkte 
schreibt. Die Idee von Achim 
Leidig finde ich als Rollen- 
spieler natürlich sehr gut, 
dafür könnten die meiner 
Meinung nach überflüssigen 
Themen "Neues aus der 
Comic-Szene" und "Musik, 
Bücher, Filme" aus der PO- 
WER PLAY verschwinden. 

Bomd Homisch, Augsowrg 

Vielen Dank für Deine Kritik. 
Wir werden in Zukunft zwar 
(noch) keinen Extrakasten für 
Hardware-Voraussetzungen 
einführen, aber im letzten Ab- 
schnitt PC-Spieletests findesl 
Du in der Regel alle Wichligen 
Angaben über Grafik,- und 
Soundkarten, Festplattenan- 
forderung und Speicherbe- 
darf, mh 



POWER 

POST 



Kleinigkeiten 

Ich bin insgesamt sehr zu- 
frieden mit Euch, hoffe aber, 
daß Ihr ein paar Kleinigkeiten 
noch beseitigt. 

1. Starkiller hat leider deut- 
lich nachgelassen. LaBt 
Euch bitte etwas einfallen. Er 
darf aber nicht "in Rente" 
bleiben (7/90), weil er einfach 
zur POWER PLAY gehört. Oh- 
ne ihn fehlt einfach etwas! 

2. Sehr gut finde ich die 
Idee. Bestenlisten für die ver- 
schiedenen Computertypen 
getrennt aufzustellen. Ihr 
solltet allerdings auch die 
Ausbaustufe der Systeme 
berücksichtigen. Konkret 
meine Ich damit: Wenn jetzt 
z.B. der neue Amiga 3000 
herauskommt, solltet Ihr ei- 
ne Liste aufstellen, welche 
Spiele darauf laufen und wel- 
che nicht. Die Liste braucht 
ja nur die Spiele zu enthal- 
ten, die Ihr mit "Gut" oder 
besseren Bewertungen ver- 
sehen habt. Außerdem wäre 
z.B. auch interessant, ob 
sich Spiele mit Coprozesso- 
ren vertragen (auch bei PC) 
usw. 

3. Die Idee. Bücher und Fil- 
me zu besprechen, finde Ich 
ja noch in Ordnung, aber bei 
der Musik sind mir die 
Geschmäcker doch zu ver- 
schieden. Ich finde, Ihr soll- 
tet die CD-Besprechungen 
weglassen, weil wahrschein- 
lich sehr viele Leser andere 
Meinungen zu einer be- 
stimmten CD haben (bei 
Computerspielen Ist eine 
Einteilung nach Qualität 
sinnvoller). Statt dessen I 
könntet Ihr doch jeden Monat | 
ein Brettspiel (ohne Compu- 
ter) vorstellen, das Euch be- j 
sonders gut gefallen hat. 



4. Zu dem Leserbrief von 
Achim Leidig In Heft 7/90: Ich 
bin begeisterter Rollenspie- 
ler mit und ohne Computer. 
Ich wäre begeistert, wenn Ihr 
eine Rollenspiel-Rubrik ein- 
führen würdet. Man könnte 
z.B. verschiedene Systeme 
vorstellen, wichtige Unter- 
schiede beschreiben, fertige 
Abenteuer testen, Kontakte 
vermitteln usw. 

RoDetl Harting. Münchan 




Hier gibt es die beste Medizin für 
Jan-Christof Klein 



POWER-Tips kürzen 

Die POWER-Tips sind zu 
lang. Werft doch die viel zu 
langen und sich teilweise 
über mehrere Ausgaben er- 
streckenden Komplettlösun- 
gen aus den POWER-Tips 
raus (z.B. "Chaos strikes 
back"). Auch der Player's 
Guide, der ebenfalls auf meh- 
rere Ausgaben verteilt ist, hat 
darin nichts zu suchen. Was 
das noch mit Tips zu tun hat? 



Bringt doch mehr kürzere Hil- 
festeilungen. 

SIMan ScnewtalK. Otu 

Wie stehen denn die anderen 
Leser zu Stefans Auffassung? 

up 



Begehrter Geoff 

Nach langen Jahren mit 
C64 und C 128 bin ich vor ei- 
nem halben Jahr auf einen 
MS-DOS-AT umgestiegen. 
Eines der von mir meist be- 
wunderten Spiele auf dem 
C64 war "The Sentinel". der 
[ geniale Wurf von Geoff 
Crammond. In Ihren Besten- 
listen für Computerspiele 
wie auch speziell für MS-DOS 
nahm Sentinel immer einen 
der ersten Plätze ein. 

Um so weniger verstehe ich 
die augenblickliche Marktla- 
ge — ich kann den PC-Senti- 
nel von keinem mir bekannten 
Händler bekommen. Was ist 
los mit dem Markt? Ich bitte 
daher um Ihren Rat. woher 
ich das Spiel für den PC be- 
ziehen kann. Wissen Sie eine 
deutsche Bezugsquelle? 
Und zu Geoff Crammond: 
Existiert Irgendwo ein Artikel 
über diesen Programmlerer 
und seine Arbeiten? Ich lese 
viele Zeitschriften, habe aber 
bisher noch nichts gefun- 
den. 

Wolfram Sctwurtcn, E-Puerto dela Crui 

Wenn der Händler nicht wei- 
terhelfen kann, sollten Siesich 
wegen The Sentinel für MS- 
DOS an den Deutschland-Di- 
stributor des Programms wen- 
den (Rushware, Bruchweg 
128—132. 4044 Kaarst 2). Daß 
I es über Geoff Crammond, der 



neben The Sentinel z.B. auch 
"Stunt Car Racer" schrieb, so 
wenig zu lesen gibt, hat einen 
guten Grund: Dieser Program- 
mierer gilt als Publicity-scheu 
und ist nicht gerade wild auf In- 
terviews (ähnlich verhält es 
sich übrigens mit Paul Woakes, 
dem Autor von "Mercenary" 
und "Damocles". Das ist auch 
so ein schüchterner Knabe), hl 



Mehr M.U.L.E. 

In dem Artikel der POWER 
PLAY 8/90 über das Handels- 
spiel "M.U.L.E." steht, daß es 
auch eine Umsetzung für den 

| C 64 gab. Nun meine Frage: 
Kann man M.U.L.E. für den 
64er noch immer kaufen? 

| Wenn ja. wo und wieviel ko- 
stet es? 

S»c««n Cnraflfn CHJiürningen 

Restbestände von M.U.L.E. 
für den C 64 müßten noch bei 

j der Firma Rushware, Bruch- 
weg 128 - 132. 4044 Kaarst 2 zu 
bekommen sein Die C 64-Fas- 

| sung wurde zuletzt auf einer 
Compilation von Rainbow Arts 
veröffentlicht. Das Besondere 
an dieser Fassung: Sie Befin- 
det sich zusammen mit einigen 
anderen Spiele-Klassikern auf 
einer CD und nicht auf einer 
Diskette. In der Packung ist au- 
ßerdem ein Adapter, mit dem 
Du einen handelsüblichen CD- 
Player an den C 64 anschlie- 
ßen kannst. mh 



Sierra deutsch? 

Als ich die kleine, aber 
keinesfalls unbedeutende 
Nachricht in Eurem letzten 
Messebericht entdeckte, be- 
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Diu mit ' gekennzeichneten Spiele können schon 
eingetroffen sein. Ruten Sie doch einfach mal an. 



POWER 

POST 



kam Ich fast einen Herzin- 
farkt: Slerra-Adventures ab 
sofort in deutscher Sprache. 
Das kann doch nicht wahr 
sein, oder? Wenn aber doch, 
wie darf man das verstehen, 
werden ab jetzt alle neu ent- 
wickelten Spiele auch in 
Deutsch produziert oder 
auch die alten umgeschrie- 
ben? Da wir gerade bei unse- 
rer Muttersprache sind, gibt 
es zu Ultima VI eine deutsche 
Bedienungsanleitung? Zu 
diesem Spiel auch meine 
nächste Frage: Ist Ultima VI 
für einen absoluten Neuling 
in diesem Genre zu empfeh- 
len? Reichen durchschnittli- 
che Englischkenntnisse aus, 
oder muß man Fachmann 
sein? 

Oltw RömiKh, Ovo'Oth 

Die Nachricht über die 
deutschsprachigen Sierra- 
Advenlures bezog sich auf die 
neuen Titel, die erscheinen 
werden. Ultima VI wird's in ab- 
sehbarer Zeit nicht mit deut- 
scher Anleitung geben und aut 
dem Bildschirm wirst Du Dich 
weiterhin mit Englisch herum- 



schlagen müssen. Für Ultima 
VI solltest Du schon sehr gute 
Kenntnisse der englischen 
Sprache mitbringen. mh 



Und wieder Game 
Boy... 

Ich habe einige Fragen an 
Sie: 

1. Kann man den Game Boy 
an ein Netzkabel anschlie- 
ßen; wenn ja, wieviel kostet 
das? 

2. Lohnt es sich, wenn ich für 
den Game Boy wiederauf lad- 
bare Batterien und eine La- 
degerät kaufe? 

3. Werden die Software- 
Firmen Simulationen für den 
Game Boy programmieren 
oder nicht? 

SeigOfl'Moser. Lauphe.m 

1, Der Game Boy kann mit ei- 
nem passenden, handelsübli- 
chen Netzteil betrieben wer- 
den. Die Kosten liegen, je nach 
Geschält zwischen 10 und 30 
Mark. 




Rouven Boss aus Ellerstadt 
schickte uns diesen Finsterling 

2. Ja, unbedingt; diese Lösung 
ist erstens kostengünstig und 
zweitens umweltfreundlich. 
Von Nintendo erscheint in Kür- 
ze ein Akkupack für den Game 
Boy. 

3. Ob Simulationen für den Ga- 
me Boy programmiert werden, 
steht noch in den Sternen. 
Aber nachdem bisher Rollen- 
spiele erschienen sind, — viel- 
leicht ja. Wir werden sofort in 
unseren Ankündigungen in 
der POWER PLAY darüber be- 
richten, sobald uns Neues zu 
Ohren kommt. up 



Alternative 



Zum strittigen Leserbrief- 
Thema (Flug)-Simulation in 
POWER PLAY6I90. Mein Vor- 
schlag: Warum nicht eine zi- 
vile Flugsimulation mit Ac- 
tion? Beim Durchlesen der 
Leserbriefe kam mir die Idee 
zu einer Hubschraubersimu- 
lation la "Search and res- 
cue". Die Aufgabe hierbei 
könnte darin bestehen, Men- 
schen (per Seilwinde) aus 
Seenot zu retten, Verletzte 
von Schiffen zu bergen, Hilfs- 
güter abzuliefern, Suchaktio- 
nen bei unterschiedlichen 
Witterungsverhältnissen zu 
starten usw. Man sieht, es 
könnte auch ohne 'Abschüs- 
se'' gehen. Warum kann 
dann nicht das fliegerische 
Können des Piloten, das Be- 
herrschen der Maschine 
oder eine detailreiche Grafik 
im Vordergrund stehen (wie 
schon bei einigen Spielen 
geschehen)? Ich hoffe, daß 
meine Denkanstöße bei den 
"Machern" von Spielen viel- 
leicht berücksichtigt wer- 
den, o KONor BovBnflen 
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Von jetzt an findet Ihr an 
dieser Stelle mein aktuelles 
Lichtbild. Ja, ich weiß 
schon, aber einen schönen 
Mann kann nichts entstel- 
len. Den Tip des Monats ha- 
ben wir diesmal an einen 
besonders schönen Schum- 
mel-Modus vergeben. Jetzt 
könnt Ihr Euch in Ruhe alle 
Levels von "Flood" anse- 
hen. Auch alle "Dragon- 
tlight"- und "Xenomorph"- 
Fans werden wieder mit 
Karten versorgt. Für Strate- 
gen, die sich mit "Imperi- 
um" beschäftigen, sind ein 
paar nützliche Ratschläge 
dabei, die man ruhig beher- 
zigen sollte; so lebt es sich 



länger. In letzter Zeit sind 
seltsamerweise besonders 
viele Fragen zu "Hillsfar" 
eingetrudelt. Deshalb in 
dieser Ausgabe noch ein- 
mal eine ausführliche Lö- 
sung, die keine Fragen of- 
fenlassen sollte. An dieser 
Stelle sei noch einmal dar- 
auf hingewiesen, daß von 
uns jeder Tip, der veröf- 
fentlicht wird, auch hono- 
riert wird. Ihr macht Euch 
die Mühe also nicht um- 
sonst. Übrigens, konstrukti- 
ve Kritik ist immer gern ge- 
sehen. Für die nächsten 
vier Wochen wünsche ich 
viel Spaß vor dem Compu- 
ter. Volker 



Imperium 



Christian Timpe aus Berlin 
hat ein paar nützliche Tips für 
das Spiel "Imperium" von 
Electronic Arts zusammenge- 
tragen. 

— Game Control Panel: In 
ihm kreuzen wir zunächst nur 
die Kästen für Diplomacy und 
Economics an. Den Kasten für 
Military lassen wir deshalb un- 
angekreuzt, weil der Computer 
sonst sofort damit beginnt, klei- 
ne, später unnütze Flotten zu 
bilden, was erstens sehr teuer 
und zweitens am Anfang nicht 
nötig ist. Das Economics-Feld 
sollte man anklicken, weil der 
Computer bestimmte Linien 
damit festsetzt und man selbst 
diese später leicht korrigieren 
kann (z.B. auf Zölle bei be- 
stimmten Imperien). Auch die 
Diplomatie ist beim Computer 
immer gut aufgehoben. 

— Als nächstes geht man 
auf die Population Control ein. 
Anfangs genügt ein Wert von 2 
bis 4, später (ab ca. 2100) kann 
man ihn steigen lassen. Wich- 
tig: Kurz vor Wahlen sollte man 
nie einen negativen Wert ein- 
stellen! Sollte es trotzdem ein- 
mal nötig sein, die Wahlen am 
besten vorziehen oder abwar- 
ten. Will man gezielt die Trup- 
penstärke auf den Planeten 
verstärken, so sollte man damit 
ca. 3 bis 8 Jahre früher begin- 
nen (3 bei bereits hoher Bevöl- 
kerungszahl, 8 bei geringerer). 



So kann man seine Flotten und 
den Planeten schnell aufrü- 
sten. 

— Im Subordinate Display 
kann man zu Beginn ebenfalls 
kleinere Veränderungen vor- 
nehmen. So sollte man die in- 
kompetenten Planetenführer 
in den Ruhestand entlassen 
und für sie qualifizierte Leute 
einsetzen. Das ist wichtig für 
immer wieder auftretende An- 
archiezustände und Revolten. 
Die qualifizierteren Führer ver- 
ringern Dauer und Schwere 
von Revolten. Außerdem läuft 
man nicht Gefahr, sie zu "über- 
sehen" und sie versehentlich 
an Nostrum-Mangel sterben. 
Möglich ist dies bei den Füh- 
rern von Mars, Venus und Sa- 
turn. Bei den neu eingesetzten 

| Leuten sollte man unbedingt 
auch auf den Loyalty-Level 
achten! 

— Besonders wichtig am An- 
fang: das gesamte Militär. 
Neue Schiffe kann man beru- 
higt bauen (am besten auf den 
technisch höchst stehenden 
Planeten, also am Anfang auf 
der Erde). Man sollte aber ge- 
mäßigt zu Werke gehen und 
nichts überstürzen. Fürdas rei- 
ne Erkunden von Sonnensy- 
stemen genügen pro Flotte 
zwei Schiffe (der Scout-Typ ist 
ein schnelles Raumschiff und 
dafür fast ideal), also nicht 
zehn bis fünfzehn Schiffe in ei- 
ne Flotte stecken! Man sollte 
mit maximal sechs Schiffen 



anfangen und dies dann später 
steigern. Truppen dagegen so- 
fort aufstellen. Wenn später 
große Flotten gebildet werden 
müssen, können diese auch 
sofort mit der nötigen Stärke 
für einen Angriff auf Planeten 
bemannt werden. Deshalb auf 
allen Planeten damit begin- 
nen, da sie später auch auf al- 
len Schiffen hergestellt werden 
können. 

— Eine große Rolle in "Impe- 
rium" spielt das Nostrum. Mit 
den ersten Flotten sollte man 
sich zunächst einige Lieferan- 
ten-Planeten sichern, um spä- 
ter nicht erst einen Erobe- 
rungsfeldzug zu starten. Drei 
dieser Planeten, die Nostrum 
produzieren, sind: Luaiax, 
Luatax und Allelux. Sie sind al- 
le ungefährdet zu erobern und 
fördern interessante Mengen 
(Luatax 87!). Das Nostrum soll- 
te gezielt auf die besten und 
wichtigsten Personen einge- 
setzt werden. Die idealen Wer- 
te sind im Handbuch auf Seite 
67 nachzulesen. Aber nicht all- 
zu verschwenderisch damit 
umgehen. 

— Die Förderung von Plane- 
ten ist wünschenswert und 
wichtig, jedoch nicht ungefähr- 
lich. Wer zu stark versucht, die 
Planeten zu verbessern, der 
wird durch Anarchie und Wahl- 
schlappen oder mit der Exeku- 
tion bestraft. Ist das Imperium 
jedoch wirtschaftlich stark und 
auch stabil genug, kann man 
einzelne Planeten fördern. Am 
Anfang ist in dieser Hinsicht 
vornehme Zurückhaltung an- 
gezeigt. 

— Allgemeine Tips: Nach 
der Kolonisierung von wichti- 
gen Planeten sofort Archen 
nachschicken, allerdings nicht 
übertreiben. Bei längeren Rei- 
sen kann es sonst zu Engpäs- 
sen wegen anderer eben er- 
oberter Planeten kommen. Au- 
ßerdem die Förderung dieser 
Planeten nicht vergessen. 

— Anarchie und Revolten 
sind große Gefahren für Eure 
Karriere als Herrscher, sie soll- 
ten sofort unterdrückt werden. 
Dazu sind mehrere Punkte zu 
überprüfen: Unterversorgung 
des betreffenden Planeten — 
Bevölkerungszahl — mögliche 
Vernachlässigung des Plane- 
ten bei Wirtschaft, Militär etc. 
Außerdem kann es auch daran 
liegen, daß bei der Produktion 
von Gütern Fehler gemacht 
wurden. Im Fall einer Revolte 
sind deshalb die Ämter für 
Wirtschaft am besten auf den 
Computer zu übertragen. Be- 
sonders anfällig für anarchi- 
sche Zustände sind Mars, Jupi- 



ter sowie viele der Neuerwer- 
bungen. 

— In späteren Jahren (ab 
2100) sollte man nur noch star- 
ke, große Flotten auf die Reise 
schicken. Manchmal werden 
sie auf ihrem Weg zu einem un- 
kolonisierten Planeten ange- 
griffen und müssen sich ent- 
sprechend verteidigen kön- 
nen. Allerdings sollte man die 
Größe auch nicht übertreiben 
und dafür besonders auf die 
Bodentruppen und Fallschirm- 
jägereinheiten achten. Solche 
"Monsterflotten" läßt man am 
besten auf hochtechnologi- 
sierten Planeten bauen. 

— Kümmert Euch um 
"menschliche" und vernünfti- 
ge Bündnisse. Liegt ein Ange- 
bot vor, gründlich prüfen und 
auf eine zukunftsträchtige Per- 
spektive prüfen. Ist die Wirt- 
schaft stark genug, so sollte 
man eine stärkere Selektie- 
rung der Planeten vornehmen 
und besonders die starken Pla- 
neten (siehe Tabelle Handbuch 
Seite 21) fördern. Jetzt kann 
man auch einige uninteressant 
gewordene Planeten dekoloni- 
sieren. Alle Nachrichten auf- 
merksam lesen, dabei auch 
die Desaster-Meldungen nicht 
vergessen. Wenn nötig, dem 
entsprechenden Planeten Hil- 
fe anbieten. Außerdem erfährt 
man dadurch, welche Plane- 
ten gerade durch Kriege ge- 
schwächt sind und eine leichte 
Beute für die eigenen Angriffs- 
flotten sind. Die Informationen 
über die Imperien und Plane- 
ten sind sehr nützlich und soll- 
ten deshalb auch regelmäßig 
überprüft werden. Hier kann 
man schnell erkennen, wel- 
cher Planet Hilfe benötigt oder 
auf welchem es bald politische 
Probleme geben dürfte. Durch- 
aus auch einmal in besseren 
Zeiten eine Wahl einlegen. Das 
kann spätestens dann nützlich 
sein, wenn in einer Problem- 
phase die nächste Wahl erst in 
20 anstatt in 5 Jahren stattfin- 
den muß. vw 



Ultima V 



Hier ist er, der Zauberspruch 
für "Ultima V", der nicht in der 
Anleitung steht. Herausgefun- 
den von Peter Wolf aus Hom- 
burg. Er lautet "An Ylem", be- 
nötigt die Zutaten "Garlic" und 
"Blood Moss" und kostet nur 
ein jämmerliches Magiepünkt- 
chen pro Spruch. Mit diesem 
Zauberspruch ist man in der 
Lage, kleinere Dinge wie Ti- 
sche, Stühle usw. verschwin- 
den zu lassen. Wer möchte. 



daß sein Gesprächspartner 
Siehend mil ihm spricht, zau- 
bert seinem Gegenüber ein- 
lach den Stuhl unterm Hintern 
weg. Natürlich kann man die- 
sen Spruch auch ernsthafter 
anwenden. Der Fantasie sind 
keine Grenzen gesetzt. vw 



F 29 Retaliator 

Thomas Biese aus Rends- 
burg hat einen prima Tip tür al- 
le, die auf ihrem Amiga mil der 
F 29 herumfliegen. 

Um nicht nach jedem Ab- 
schuß wieder von vorne anzu- 
fangen, hat er folgendes pro- 
biert: Zu Beginn des Spiels 
sucht man sich, wie in der An- 
leitung beschrieben, seinen 
Rang, sein Szenario und die 
dazugehörige Mission aus. Die 
Programmdisketten müssen 
während des Flugs schreibge- 
schützt bleiben. Nach erfolg- 
reicher Beendigung der Mis- 
sion und anschließender Lan- 
dung folgendes beachten: 

— Das Flugzeug abbrem- 
sen, bis es steht. Disk 1 aus 
dem Laufwerk nehmen. 
Schreibschutz entfernen. Disk 



1 wieder in das Laufwerk einle- 
gen und erst jetzt die "Quit"- 
Taste drücken. Die Punkte wer- 
den jetzt auf der Diskelte ge- 
speichert. Wichtig: Vor Beginn 
einer neuen Mission den 
Schreibschulz wieder aktivie- 
ren. Das kann im Rahmen des 
ständigen Diskettenwechsels 
geschehen. Sollte man wäh- 
rend einer Mission abgeschos- 
sen werden, so kann man jetzt 
jederzeit wieder dort in das 
Spielgeschehen einsteigen, 
wo man zuvor aufhörte. Dazu 
im Musterungsmenü nur den 
vorher ausgewählten Rang an- 
klicken und dann die Funktion 
"Load Previous Pilot" durch 
Anklicken aklivieren. Das funk- 
tioniert aber nur in dem Szena- 
rio, in dem man das Zeitliche 
gesegnet hat. vw 



The Hound of 
Shadow 

Tilo Christ aus Hattersheim 
hat sich unter die Okkultisten 
gewagt und ist dem Geheimnis 
des "Hound of Shadow" auf 
die Spur gekommen. Hier sei- 




MONATS 

Flood (Amiga, ST) 

Der Tip des Monats geht 
diesmal an Frank Netta aus 
Marl. Er hat uns als erster alle 
Levelcodes zu Electronic-Arts 
neuem Spiel "Flood" ge- 
schickt und darf sich über 500 
Mark auf seinem Konto freuen. 



Level 1: 
Level 2: 
Level 3: 
Level 4: 
Level 5: 
Level 6: 
Level 7: 
Level 8: 



FROG 

YEAR 

QUIF 

LONG 

WORD 

FRED 

WINE 

GRIP 



Level 9: TR AP 
Level 10: THUD 
Level 11: FRAK 
Level 12: VINE 
Level 13: JUMP 
Level 14: NILL 
Level 15: FOUR 
Level 16: GRIT 
Level 17: ZING 
Level 18: JING 
Level 19: LIDO 
Level 20: POOL 
Level 21: HATE 
Level 22: REED 
Level 23: LIME 
Level 24: QUID 
Level 25: WING 
Level 26: FLEE 
Level 27: GIGA 
Level 28: HE AD 
Level 29: LOOP 
Level 30: SING 
Level 31: JOUX 
Level 32: PINK 
Level 33: GOGO 
Level 34: LETS 
Level 35: OUAD 
Level 36: BRIL 
Level 37: EGGS 
Level 38: HENS 
Level 39: NAIL 
Level 40: SOAP 
Level 41: FOAM 
Level 42: MEEK 
vw 



ne Komplettlösung, erspielt an 
drei Nachmittagen. 

Zuerst ein Wort zum Charak- 
ter: Hier ist es eigentlich egal, 
wen man nimmt. Mit guten 
Okkultismus- und Sprach- 
kenntnissen bekommt man 
aber häufig etwas mehr Hinter- 
grundwissen. Von den vorge- 
fertigten Charakteren ist des- 
wegen Sally am besten. 

— Zum Spiel: 

Während man in der Sitzung 
nur wartet und Löcher in die 
Luft stiert, kann man danach 
der erschöpften Lady Saun- 
ders erste Hilfe leisten. Wieder 
zu Hause, amüsiert man sich 
noch im West End und geht 
dann ins Bett. Am nächsten 
Morgen liest man den "Tatler" 
und informiert sich über die 
möglichen Aktivitäten der 
nächsten Abende. Dann holt 
man sich die Pflanze und war- 
tet draußen bis zwölf. Bei ei- 
nem guten Essen hört man in- 
teressiert einer höchst okkul- 
ten Geschichte zu (Gähn!). Der 
Empfehlung, sich einen Besu- 
cherpaß fürs Museum zu be- 
sorgen, sollte man auf jeden 
Fall nachkommen. Zu Hause 
schreibt man dann einen richti- 
gen Antrag (write to director). 

Am nächsten Morgen um 9 
Uhr sollte man pünktlich im 
Museum sein. Ein Besuch im 
Laden lohnt sich zwar nicht, 
machen muß man ihn aber 
trotzdem. Fragt nach Mr. Tal- 
bot. Im Lesesaal des Museums 
alle empfohlenen Bücher le- 
sen. Am nächsten Morgen, von 
der sanft säuselnden Stimme 
der Haushälterin geweckt, 
folgt man der aufgebrachten 
Miss Powers mit einem ent- 
schiedenen "Yes". Außer Spe- 
sen nichts gewesen. Dafür tut 
sich im Laden etwas. Mit Mr. 
Talbots Adresse in der Tasche, 
gehen wir nach dem Rechten 
schauen. Der Gute ist leider 
sehr zerstreut. Daheim im Bett 
lesen wir die Times. Abends 
zeigt uns John/Harriet einen 
interessanten Brief. Vor allem 
das Siegel verdient unsere Auf- 
merksamkeit. 

Am nächsten Tag im Laden 
erwartet uns beinahe ein 
Rausschmiß. Nur das Siegel 
kann Mr. Marcus von unserer 
Unschuld überzeugen. Ein Ab- 
stecher zu selbigem, läßt uns 
gerade noch rechtzeitig er- 
scheinen, um ihm das Leben 
zu retten. Wieder zu Hause 
wartet man bis sechs. An- 
schließend erzählt man Miran- 
da von der Sitzung und erklärt 
Pelham für unschuldig. Bar- 
thory ist da schon viel verdäch- 
tiger. 




Am nächsten Morgen sollte 
man den Dachboden unter die 
Lupe nehmen. In Mr. Marcus' 
Laden liest man das Journal 
und fragt nach dem Plateu von 
Leng. Leider hat Mr. Marcus 
keine Ahnung und verweist auf 
"Nameless Cults". Im Museum 
holt man sich den richtigen Paß 
und besorgt sich den Schmö- 
ker. Mit den nötigen Informatio- 
nen versehen, schlägt man 
beim nächsten Treffen vor, den 
Hund zu töten und einen Ho- 
munculus anzufertigen. Der al- 
te Paracelsius hat genau zu 
diesem Thema ein Buch ge- 
schrieben. Schaut Euch ein- 
mal im Museum um. Zu Hause 
in der Küche den Ton aus der 
mitgeschleppten Blume neh- 
men. Anschließend die Pfanne 
mit Wasser, Salz und Schwefel 
füllen. Dazu noch ein paar Nä- 
gel und Haare. Wer Lust dazu 
hat, kann durch das Gate im 
Dachboden einen kleinen 
Rundflug zu Talbot unterneh- 
men. 

Am nächsten Morgen geht's 
nach Blythburgh. Dort im Pub 
ein Zimmer buchen. Das Was- 
ser kann man mitnehmen, das 
Barometer muß man mitneh- 
men. Backe, backe Kuchen 
und fertig ist ein Homunculus. 
Den Guten deponieren wir in 
der Kirche. Jetzt schreiben wir 
noch schnell einen Brief an Mi- 
randa und fallen anschließend 
in Trance. Das wär's auch 
schon. vw 



Dragonflight 

Die ersten Karten zum Rol- 
lenspiel "Dragonllight" habt 
ihr ja schon in der letzten Aus- 
gabe gesehen. Thomas Lichte 
hat sich langsam weiter vorge- 
arbeitet und liefert Euch jetzt 
die nächsten Dungeons. Dra- 
gonflight ist derart komplex, 
daß wir Euch auch weiterhin 
mit prima Karten versorgen 
können. In den nächsten PO- 
WER PLAYS geht es also wei- 
ter. Nun aber in den Dungeon 
westlich von Pegana. Gegen- 
über liegt übrigens der Tempel 
"Stormwind". 
Level 3: 

Raum 1 — leer, Raum 2 — 
Kiste. Raum 3 — vier Skelette, 
Kiste, Raum 4 — verschlossen, 
Kiste. 
Level 4: 

Raum 1 — 3 Skelette, Raum 
2 — 4 Geister, Raum 3 — leer, 
Raum 4 — 2 Trolle, Kiste, Raum 
5,6,7,14 — 4 Bairons. Raum 8 — 
4 Ghule, Kiste, Raum 9 — ver- 
schlossen, leer, Raum 10 — 1 















■ 




□ 


1 


— 




. 

D 


Fall»rsJb» 




T 


Tür 




i 
r 


sk*i«t'» 




'■ 






L* 

5 






I 





Troll. Kisle. Raum 11 — Kiste. 
Raum 12 — Kiste, Raum 13 — 
3 Trolle. Kiste. 
Level 5: 

Alle Räume sind randvoll mit 
Monstern. Wenn man nicht viel 
Zeit verplempern will und den 
direkten Weg liebt, sollte man 
das Rätsel lösen (Dieb 1 hat 
das Pterd gestohlen). 
Level 6: 

Raum 1 — 4 Gnolle. Kiste. 
Raum 2 — 3 Gnolle. Kiste. 
Raum 3 — 2 Energiekugeln. 
Raum 4 — Kiste, Raum 5 — 6 
Skelette, Raum 6 — 1 Troll, 




Level Nr. 3 




Level Nr. 4 




Raum 7 — Kiste, Raum 8 — 4 
Energiekugeln. Kiste, Raum 9 
— Kiste, Raum 10 — Kiste, 
Raum 11 — leer, Raum 12 — 1 
Skelett, Raum 13 — Kiste, 
Raum 14 — 3 Guhle, Kiste, 
Raum 15 — 4 Geister, Kiste. 
Raum 16 — Kiste, 4 Gnolle. 
Level 7: 

Raum 1 — 4 Skelette, Kiste, 
Raum 2 — 8 Gnolle, Raum 3 — 
Kiste, Raum 4 — Kiste, Raum 5 



— Kiste, Raum 6 — Kiste, 
Raum 7 — 6 Geister, Raum 8 — 
Kiste, Raum 9 — leer, Raum 10 

— 3 Trolle, Kiste, Raum 11—4 
Energiekugeln. Raum 12 — Ki- 
ste, Raum 13 — 3 Trolle. Kiste, 
Raum 14 — 4 Guhle, Kiste, 
Raum 15 — 4 Geister, Raum 16 

— Kiste. 
Level 8: 

In der Kiste hinter der Ge- 
heimwand befinden sich vier 
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Level Nr. 5 




Level Nr. 6 




Level Nr. 7 





Level Nr. 8 



Diamanten. Eine Menge Geld 
für den Anfang. 
Level 9: 

Raum 1 — leer. Raum 2 — 3 
Gnolle. Raum 3 — 2 Guhle, Ki- 



ste, Raum 4 — 1 Troll, Kiste, 
Raum 5 — 10 Skelette. Raum 6 
— Kiste, Raum 7 — leer, Raum 
8 — Kiste. Raum 9 — 6 Gnolle, 
Raum 10 — Kiste, Raum 11 — 



Level Nr. 9 



4 Trolle, Raum 12 — 7 Geister. 
Raum 13 — Kiste, 3 Skelette, 
Raum 14 — 10 Skelette, Raum 
15 — 6 Gnolle, Raum 16 — Ki- 
ste, Raum 17 — 6 Gnolle, 



Raum 18 — Kiste, Raum 19 — 
3 Ghule, Raum 20 — 3 Ghule, 
Kiste, Raum 21—3 Trolle. 
r,„um 22 — 2 Trolle. Kiste, 
Raum 23 — 6 Skelette, Raum 



| NEUERÖFFNUNG GAME-PLAY NEUERÖFFNUNG 



MEGA DRIVE 



Ind. Spiel 

Batman 

Cyberball 

Klax 

Phelios 

Columns 



379 
115 
115 
109 
114 
89 



PC ENGINE 



Incl. Spiel 
Ninja Spir. 
Star Soldier 
Xevious 
Klax 

Irnich Fight 



349 
109 
109 
105 
105 
109 



GAMEBOY 



M. Tetris 

D. Dragon 

Ouarth 

Puzznic 

Flippull 

Gradius 



169 
59 
59 
59 
59 
59 



NEO GEO 



LYNX 



Konsole 

NAM 1975 

Golf 

Ninja 

Magician 

Joystick 



829 
439 
469 
459 
449 
179 



Konsole 
Gauntlet 
Bl. Light 
Sl. World 
El. Cop 
Cal. Games 



389 
79 
79 
79 
79 
79 



Geschäftseröffnung am 3.. Okt. 90! Tgl. von 16 Uhr - 13 Uhr 
Bitte besuchen Sie uns: Österwieher Str. 70, 4837 Verl 1 

Konsolen Line Auslieferungslager Berlin 

05246/1572 030/6912156 

Preisliste mit Konsolenspleltests. Bildern und Angeboten. Gleich anfordern! 



Telefon bis 21 Uhr 



Sofort bestellen! 
Preisliste anfordern. 
NN ♦ 8 DM. VK ♦ 4 DM. 



Ate Gerate o. FTZ Nr. u. VDE Pr. Anschluß der Gerat' 



Wichtiger 
Hinweis 
für alle 
Kleinanzeigen- 
inserenten: 




| Anzeigentexte 
unter 
Postlager- 
nummer 

können leider 
nicht 

veröffentlicht 




'.Neu und Brandheiß'. 



KOMPLETTLÖSUNGEN + PLÄNE: 



* Dragon Wars 

* Bloodwych l 

* Hillsfar 

* Pool of Radiance 

* Champions of Krynn 



* Dungeon Master 

* Chaos strikes back 

* Xenomorph 

* Ultima lll-V 

* Ultima VI u.v.a. 



Demnächst: 
Might and Magic 



auch Sottware für alle Systeme 



3 «tf läfcjns.n mW P** 



Bestellung rund um die Uhr bei: 
Lösungsservice RICHARD BERRY 

Poppenreulhei Sir. 3. 8510 Fürth 
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Level Nr. 10 

24 — leer, Raum 25 — Kiste, 
Raum 26 — 4 Ghule, Raum 27 

— Kiste, 4 Skelette, Raum 28 

— 4 Geister. Kiste (Landkarten- 
teil 06), Raum 29 — 3 Geister. 
Raum — 30 — 4 Geister. Raum 
31 — leer, Raum 32 — 3 Gei- 
ster, Kiste, Raum 33 — Kiste, 
Raum 34 — Kiste, Raum 35 — 
8 Geister, Raum 36 — 8 Gei- 
ster, Kiste, Raum 37 — 2 Trolle, 
Kiste, Raum 38 — 4 Geister, Ki- 
ste, Raum 39 — 4 Skelette, 
Raum 40 — 2 Trolle, Raum 41 

— Kiste, Raum 42 — leer, 
Raum 43 — 2 Ghule, Kiste. 
Raum 44 — 4 Ghule, Raum 45 

— 1 Troll, Raum 46 — 10 Ske- 
lette, Raum 47 — 8 Gnolle, 
Raum 48 — 4 Trolle, Raum 49 

— 3 Guhle, Kiste (Trank für Kö- 
nig Hafton), Raum 50 — Kiste. 
Raum 51 — Kiste. Raum 52 — 
leer. 

Level 10: 

Raum 1 — Kiste (Landkar- 
tenteil 07) Raum 2 bis 8 — Ki- 
sten, vw 



Paradroid 



Da wir alle auf "Paradroid 
90" warten, hier erstmal ein 
paar Tips zu "Paradroid", um 
die Wartezeit etwas zu verkür- 
zen. Lars Fiechel aus Barsing- 
hausen stellt Euch die ver- 
schiedenen Roboter vor. 

0-Klasse: Hier gibt es nur ei- 
nen Eintrag, nämlich das 
001-lntluence-Device, das man 
zu Anlang steuert. Es ist, wie 
wohl jeder Paradroid-Spieler 
weiß, recht wendig, aber nur 
ungenügend bewallnet. 
1-Klasse: 

Diese Klasse umfaßt zwei 
Roboter, die für die Sauberkeit 
der Raumschiffe verantwort- 
lich sind. Beide, der 123 und 
der 139, sind im Grunde ge- 
nommen Kanonenfutter und 



sollten nur im absoluten Notfall 
verwendet werden (also z.B. 
wenn man ein "flackerndes" 

001- Device hat und keine Re- 
paraturstelle in greifbarer Nä- 
he ist, oder man von 8er Dro- 
iden umzingelt ist). 

2- Klasse: 

Diese Klasse ist für Einstei- 
ger. die sich noch bei der Über- 
nahme anderer Roboter 
schwer tun, ein recht geeigne- 
tes Übungsobjekt. Sie verfü- 
gen nur über wenige Energie- 
kapseln und können somit 
leicht besiegt werden. Außer- 
dem kann man sich Ihrer für ei- 
ne ganze Weile bemächtigen. 
Die leichteste Methode, die 
Decks von 1er. 2er und auch 
3er Droiden zu säubern, ist al- 
lerdings, sich einen Droiden 
der 7-Klasse (kommt alles 
noch) unter den Nagel zu rei- 
ßen und die auf diesen Decks 
befindlichen Droiden einfach 
zu "disrupten". 

3- Klasse: 

Dies ist die Gruppe der 
"Messenger"-Droiden, der 
"Botenjungen", die in einem 
Raumschiff tätig sind. Den 329 
kann man hierbei allerdings 
vernachlässigen, da er seinen 
Kollegen 302 sehr in der Ge- 
schwindigkeit nachsteht (kein 
Wunder, da der 302 über ein 
Anti-Grav-Aggregat verfügt 
und somit keiner Haftreibung 
unterliegt). Der 302 eignet sich 
sehr gut als "erste Stufe" für 
erfahrenere Spieler: Er ist 
meist noch relativ leicht zu 
übernehmen, ziemlich flott 
und verfügt über eine Anzahl 
von Energiekapseln, mit de- 
nen man auch ohne weiteres 
einen 6er oder sogar einen 7er 
übernehmen kann. 

4- Klasse: 

Bei den 4ern. den Instand- 
haltungsdroiden, treffen wir 



auf den ersten bewaffneten 
Droiden: Der 476 verfügt über 
eine einstrahlige Laserkanone, 
die man, da sie eigentlich für 
Reparaturarbeiten gedacht ist, 
schlicht zweckentfremdet. Die 
anderen beiden Droiden die- 
ser Klasse, den 420 und den 
493, kann man ebenfalls ver- 
nachlässigen, da sie über kei- 
nerlei herausstechende Merk- 
male verfügen. Der 420 kann 
allerdings nicht mit einem Dis- 
ruptor zerstört werden. 

5- Klasse: 

Die Droidenklasse, die sich 
um die Mannschaft kümmert, 
zählt ebenfalls zu den Pazifi- 
sten, da sie keinerlei Bewaff- 
nung besitzl und auch recht 
langsam durch die Gegend 
schleicht. 

6- Klasse: 

Jetzt wird es interessant, 
denn wir sind bei den Wach- 
droiden angekommen. Diese 
Droiden verfügen über eine 
einstrahlige. der 629 sogar 
über eine zweistrahlige Laser- 
kanone, die sich durch anstän- 
dige Leistungen ausgezeich- 
net haben. Der 629 ist aller- 
dings ein wenig langsam. 614 
und 615 eignen sich recht gut 
zur Säuberung von Decks mit 
Droiden mittlerer Klasse (4 bis 
6). 

7- Klasse: 

Dies sind die Kampfdroiden. 
Modell 711 und 742 verfügen 
über den Disruptor, der. wie be- 
reits erwähnt, auf den Decks 
mit schwächeren Droiden 
durchschlagende Wirkung er- 
zielt. Das Modell 751 wird zwar 
als "powerful" angepriesen, 
ist aber viel zu langsam und zu 
unhandlich, um einen guten 
Kämpfer abzugeben. 




8- Klasse: 

Die Klasse der Sicherheits- 
droiden besteht aus einer 
Schnecke (833), einem Schlu- 
derhannes (834) und einem 
Prachtzapper (821). Ohne Fra- 
ge ist der 821 die ultimative 
Kampfmaschine; er ist schnell 
und wendig und verfügt über 
eine Zwillings-Laserkanone. 
Der 834 ist zwar schnell, aber 
nicht sehr robust. Außerdem 
hat er nur eine einzelne Laser- 
kanone. Vom 883 ist aufgrund 
seiner fehlenden Geschwin- 
digkeit abzuraten. 

9- Klasse: 

In dieser Klasse gibt es nur 
einen einzigen Droiden: die 
Nummer 999. Er ist sozusagen 
der oberste Chef von allen. Sei- 
ne Fähigkeiten lassen sich mit 
denen des 821 vergleichen. 
Man beseitigt ihn am besten 
durch eine schlichte Übernah- 
me. Wobei allerdings Vorsicht 
geboten ist, da der "Command 
Cyborg" viele Energiekapseln 
besitzt und ein harter Gegner 
ist. 

Bei der Übernahme von 
Droiden ist darauf zu achten, 
daß man, nach der Wahl der 
richtigen Seite, zuerst die Fel- 
der einfärbt, an die der Gegner 
nicht herankommt. Vorausge- 
setzt man hat genug Energie- 
kapseln, um die vom Gegner 
eingefärbten Felder wieder zu- 
rückzufärben. Wenn man nur 
drei Kapseln hat, sollte man 
sich auf Letzteres beschrän- 
ken. 

Im allgemeinen empfiehlt es 
sich, die hohen Robotermodel- 
le durch Übernahme unschäd- 
lich zu machen, da man bei ei- 
nem offenen Kampf zu leicht 
Energie verliert. Leider hat 
man ja mehr als zwei, drei 
Kämpfe vor sich. Decks sollte 
man erst verlassen, wenn alle 
dort befindlichen Droiden be- 
siegt sind, so daß die verzwei- 
felte Suche nach dem "letzten 
Droiden" entfällt. Außerdem 
sollte man auf einigen Decks 
ein paar kleine Droiden ste- 
henlassen. Wenn man dann ei- 
nen hohen Droiden verliert und 
auf ein schwer angeschlage- 
nes 001-lnfluence-Device an- 
gewiesen ist, so hat man im- 
mer noch ein paar leicht zu 
übernehmende Droiden zur 
Hand. Noch ein Tip an diejeni- 
gen, die das Programm bis in 
die letzten Ecken ausreizen 
wollen: Wenn man seinen Droi- 
den mit einem gerade explo- 
dierenden Droiden koppelt, er- 
geben sich bizzare Mischfor- 
men, die allerdings nur selten 
einen praktischen Wert haben. 

vw 



Secret of the 
Silver Blades 

Andreas Luiskandl aus Wien 
hal schon die ersten Tips für 
das neue Rollenspiel von SSI 
ausgeknobelt. Damit dürfte ei- 
ner erfolgreichen "Lich"-Jagd 
nichts mehr im Wege stehen. 
Die Party: 

Hier sollte man sich etwas 
Zeit lassen und mit Bedacht 
vorgehen, dagerade im AD&D- 
System einige Besonderheiten 
zu beachten sind. Besonders 
auf die Stufenbegrenzung 
nichtmenschlicher Charaktere 
wie Zwerge, Gnome, Elfen und 
Halbelfen achten. Nachfol- 
gend eine Party, die sich als be- 
sonders vielversprechend er- 
wiesen hat: Paladin. Human 
Ranger. Elf Fighter/Magic 
User, Dwarfen Fighter/Thief, 
Cleric, Human Magic User. 
Nachdem man die magischen 
Gegenstände unter der Grup- 
pe aufgeteilt hat, sollte man ei- 
nen Besuch im Waffenshop 
machen, der sich im Osten von 
New Verdigris befindet. Dort 
die Party umfassend ausrüsten 
und danach einmal abspei- 
chern. 

"The Well of Knowledge": 

Zu jener gelangt man durch 
das magische Portal im nörd- 
lichsten Raum des Stadtkom- 
mandantenhauses. Der Brun- 
nen wird von ein paar roten 
Drachen bewacht, darunter 
auch ein "Ancient red Dragon". 
Der alte Knabe ist etwas 
schwerer kleinzukriegen, also 
sollte man sich von einem 
Mann in New Verdigris die 
"Scroll against Dragon Bre- 
ath" besorgen. Jetzt dürfte die 
Befreiung des Brunnens kein 
Problem mehr sein. Nachdem 
man das geschafft hat, kann 
man dort im Laufe des Spiels 
immer Rast machen und wird 
nicht von Monstern behelligt. 
Die vielen kleinen Gebäude in 
der Nähe des Brunnens beher- 
bergen Portalräume, die man 
aber erst nutzen kann, wenn 
man das entsprechende Ge- 
genportal betreten hat. Der 
Brunnen selbst liefert wichtige 
Hinweise, wenn man ihm 100 
Gems opfert. 
"The Amulet of Eldamar": 

In einer Karte im Journal wird 
der Weg zum Amulett be- 
schrieben. Wieder gilt es den 
roten Drachen, der das 
Schmuckstück bewacht, mög- 
lichst schnell zu beseitigen. 
Wenn so ein Drache erst ein- 
mal zum Angriff kommt, sind 
schnell ein paar Hitpoints flö- 
ten. Mit dem Amulett lassen 
sich bestimmte Schlüssel fin- 




den, die man unbedingt 
braucht, um dem "Dreadlord" 
auf die Pelle zu rücken. 
"Derf, Kleriker des Tyr": 

Der! hält sich im Tempellevel 
in den Minenschächten auf. 
Man muß die Geheimtür im 
Südwesten des Tempelsaales 
benutzen. Wenn man ihn fin- 
det, bietet er der Party den Bei- 
tritt zu den "Silver Blades" an. 
Allerdings muß man vorher die 
acht Teile des "Staff of Oswulf " 
finden. Die Teile sind in den Mi- 
nenschächten 1 bis 8 verbor- 
gen. Jeder Minenschacht hat 
vier Stollen in seiner Mitte, die 
in alle vier Himmelsrichtungen 
auslaufen. Nachfolgend die 
Richtungen, in denen man die 
Teile des Stabes findet. Teil 1: 
Westen, Teil 2: Westen, Teil 3: 
Norden, Teil 4: Süden, Teil 5: 
Norden, Teil 6: Westen, Teil 7: 
Süden, Teil 8: Süden. 
Dungeon: 

Im Norden des 8. Levels be- 
findet sich ein Teleporter, der 
einen in den 9. Level transpor- 
tiert. Hat man sich bis zur Mitte 
durchgeschlagen, geht man 
nach unten in den Level B. Dort 
immer in Richtung Osten, und 
schon hat man den Eingang zu 



I den Gewölben gefunden. Dort 
spukt ein etwas seltsamer 
Geist herum, der dauernd ir- 
gendwelche Rätsel stellt. Die 
sollte man besser lösen, denn 
ein Kampf mit Eisengolems ist 
nicht gerade zu empfehlen. 
Hier die Lösungen der Rätsel: 
1. "Your Heart", 2. "Your 
Word", 3. "Your Breath", 4. "Ri- 
ver", 5. "Water", 6. "Silence", 7. 
"Wind", 8. "Fire". Im obersten 
Stockwerk angelangt, sollte 
man drei Schlüssel sein eigen 
nennen. Immer schön suchen. 
Hat man dann noch im großen 
Raum ein paar "Purple 
Worms" erledigt, findet man 
dort auch den Eingang zu den 
Eishöhlen. 
Die Eishöhlen: 

Damit Ihr Euch nicht ver- 
lauft, hier ein paar Verhaltens- 
regeln. Der schreienden Dame 
nicht unbedingt folgen, es ist 
die "Clerc of Phlan", welche 
sich mit Eurer Hilfe aus den 
Höhlen retten will. Orientiert 
Euch lieber an der Skizze, mit 
der Ihr in die wichtigen Gebiete 
vordringen könnt. Im "Frost 
Giants Lair" solltet Ihr tüchtig 
aufmischen, hier gibt's viele 
Erfahrungspunkte. Nachdem 



Ihr mit dem Leader gekämpft 
habt, solltet Ihr nach dem Aus- 
gang suchen. Die Schritte bis 
zur Lösung ergeben sich da- 
nach von selbst. 

Zum Schluß Tips zum gro- 
ßen Finale mit dem "Dread- 
lord": Vorsicht ist geboten! Er 
war einst ein großer Magier 
und besitzt eine Menge gefähr- 
licher Sprüche. Wie andere 
Untote ist er unempfindlich ge- 
gen Verzauberung, Elektrizi- 
tät, Schlafsprüche, Schwä- 
chungsstrahlen, Kälte und To- 
dessprüche (logisch). Priester 
ab der 6. Stufe und Paladine ab 
der 10. Stufe können ihr Glück 
versuchen und den "Lieh" ver- 
treiben. Vielleicht klappt es. 
Der beste Zauber ist ein verzö- 
gerter Feuerball, eingestellt 
auf zehn Segmente. vw 



Flood 

Gerd Schwamborn aus 
Much hat in den 42 Levels von 
"Flood" ein paar Schatzkam- 
mern entdeckt, die er Euch 
nicht vorenthalten möchte. Na 
dann taucht mal schön. vw 





Amiga 59.90 

MS-DOS 64.90 

Atari ST 59.90 

C64 3 9.90, 

MS-DOS veraplett 

7490 

Eantree 6480 

Hiohlo! Wiltrud« 79.S0 

GumiBuner 79.80 

HoyMBa* ol Garns» 79» 

Mw^nalSoccarOÖlnga' . 6990 
Jack rackkus UrtüimdGoT. .... 89.90 

U»Nlr*2 6t SO 

Rapcon 79.90 

Seim! ot Ibe SiwrOBdes 7490 

SJentSeivcet: 89.90 

H n i ü i mln - 5990 

Traten 2" 89.90 

UMS II 7990 




AMIGA & ATARI ST 

Amna Atari 

Appjwlce - 5990 5990 

BaDsoaMr- 7490 64.90 

CadavW 6990 6990 

Da« ol Thunder - 6990 6990 

Ora»r<ir«" 6890 69.90 

FMBt*' 6990 - 

ffctolQuBB- 6490 6490 

Flood- - 6990 

Wem Soccer Walen» ...69.90 6990 

Mttaghl Reaaarce 6890 6890 

<*eranonaee»! 6490 6490 

SnadowWarar- 5990 4990 

Sin*«' 6990 69.90 

Salbte»' 6490 64.90 

UMS II • 7490 74.90 



Back to the 
Future II * 

Das Spiel zum Film 

Amiga 59.90 

Atari ST 59.90 

MS-DOS 59.90 

CM GOODIES 

AITraFavMs» 49.90 

Armer*» • 38.90 

BetrayaT 59.90 

Dianomol Flame 3990 

FkAoSO*» 3890 

ManiannilSoccwChüanot' ...59.90 

Bat« 1990 WrrmmErirxn 3590 

KcWII 39.90 

RidDaruerouall - 3990 

SnarJwflrarriors" 39.90 

SUMVKm" 39.90 

Ski Ol Die" 39.90 

UürosGor 48.90 

38.90 



GROBE JOYSOFT- 
AKTION! 

Sc*« um M !m 31 .10.90 uaei Logo 
Araobo zu und an tcNdun 



EurJidetuJer» 

Spielen und unsere neue, ml Irioevoege- 



GAME BOY 

Die tragbare Original-Konsole 
von Nintendo 169.00 

FofcndenSWreluruenw<lürdenGame 



iN «MIM Uta 



/inden 
S»iL. 



Köln 41 

Goumg 157. Tel 02 21 / 44 30 56 
tlmens Senil- und Veisantimak 

Köln 1 

Mahtoar. 24 ■ 26. Tel 02 211 23 95 26 
Unsen Pia» m* SdMerpuntt 'Anwender- 
SoTweiS (183} mrnerflat 

Bonn 

MiMeiar. 18. Tal 0228/659726 

Düsseldorf 1 

PrmpaaMer Str. 47. TeL 02 1 1 / 36 44 45 



DAS KLEINGEDRUCKTE 

Irrtum und FVettandeiungen votbehalen 
MISmn[h>nng«u>in<«OraiB«nM 
waren t^Dfuddeguno noch nicht heterbar. 

»enleniedS In KOne »winec 
Vftlalanaa^EMCäTAUSENOFTO 
GRAMME für S» vonüa und können Ihnen 

'.deuBcheAnlelunj 

Deutschlands lcisungrfahigslcn 
BLITZ- VERSAND 
erreichen Sie unter der 

SAMMELNUMMER 

02 21 - 44 30 56 



Telefonische BesleUanruihmc rund um die Uhr. Anruf genügt. 
Ullenaig Po. Küjdiru*™. EapoB-S«iyie. und Sch.rlMivwD.aung. tS Wunicn 



Hillsfar 



Von Elvira und Rainer Sigl 
stammen diese Tips zu dem 
ADSD Spiel "Hillsfar". Die bei- 
den haben Hillsfar für jeden 
Charakterberuf extra gelöst. 
Allgemeine Tips 

— Die Monster in der Arena: 

— Lefty the Orc: am leichtesten 
zu besiegen. Warten, bis er 
kurz vor dem Zuschlagen 
deckungslos stehenbleibt und 
Ihn dann mit drei Rechten in 
den Sand schicken. 
Besonderheit: keine 

— Red Minotaur: Ebenfalls 
recht einfacher Gegner. Be- 
wegt den Kopf zweimal, bevor 
er einen Kopfstoß ausführt. At- 
tackiert links, Kopfstoß, rechts. 
Besonderheit: Kopfstoß 

— Sslader the Lizard Man: 
Auch noch nicht besonders 
schwer. Wenn er die linke Hand 
öffnet, schnell mit links zu- 
schlagen und umgekehrt. Ist 
nach dem Schwanzschlag 
mehrmals angreifbar. 
Besonderheit: Schwanzschlag 

— Morin the Knight: Erster 
schwieriger Gegner. Die Fe- 
dern des Helmes bewegen 
sich vor jedem Angriff. Wenn er 
den Kopf einzieht, müßt Ihr 
Euch nach links werfen, wenn 
Morin stillsteht und die Federn 
wippen, schnell angreifen und 
nach rechts werfen. Greift ger- 
ne links, rechts und gegen die 
Beine an. 

Besonderheit: Beinschlag 

— Ottis the Orc: Ziemlich har- 
ter Brocken. Der Bursche greift 
gerne in der klassischen Kom- 
bination links, rechts, links an. 
Vor jedem Angriff läßt er kurz 
seinen Stock sinken. Das ist 
Eure Gelegenheit. Greift Ihn 
mit zwei Rechten an und werft 
Euch gleich nach rechts. 
Besonderheit: keine 

— Taurus the Great: Starker 
Minotaur, greift oft mit dem 
Kopf an und schlägt dann ein 
paarmal links und rechts. Am 
besten nach einem Kopfstoß 
sofort angreifen. Mit einer 
schnellen Rechten könnt Ihr 
ihn gut viermal treffen. 
Besonderheit: Kopfstoß 

— Whiplash the Lizardman: 
Extrem schwerer Feind, der 
aber mit einem billigen Trick 
recht leicht zu überwinden ist. 
Zuerst rechts in Deckung ge- 
hen und den ersten Schlag ab- 
warten, dann zwei Fausthiebe 
abwehren. Danach greift Whi- 
plash mit dem Schwanz an. 
Diesen Schlag müßt Ihr leider 
einstecken, dafür könnt Ihr 
aber sofort danach mit zwei 
Rechten zuschlagen. Jetzt 
wiederholt sich das Spielchen, 



bis der gute Echsenmann im 
Staub liegt. 

Besonderheit: Schwanzschlag 
Die nächsten Gegner sind 
für keinen der Aufträge von 
Nutzen. Wer trotzdem das 
Pech hat und in die Arena ge- 
worfen wird, kann nur noch 
beten. Selbst ein alter AD8D- 
Veteran mit rund 170 Hitpoints 
hatte keine Chance gegen die 
anderen Arenakämpfer. Das ist 
auch der Grund, warum das 
Geheimnis des magischen 
Schwertes, das man angeblich 
bekommt, immer noch im 
Dunklen liegt. 
Besondere Orte: 

— Pubs: Von diesen anhei- 
melnden Orten gibt"s vier 
Stück: Rat's Nest, Bugbears 
Cave, Hydras Den und Dra- 
gons Lair. Alle im Prinzip 
gleich, aber jede Berufsklasse 
sollte sich einige Verhaltens- 
weisen zulegen, die in den 
Pubs wichtig sind. 

— Kämpfer: Wer sich sinnlos 
betrinkt, wird erst bestohlen 
und dann rausgeworfen. Eben- 
falls vor die Tür gesetzt wird, 
wer zuviel angibt oder ohne 
Geld etwas kaufen will. Im 
schlimmsten Fall wird man um 
das ganze Geld gebracht, ver- 
trimmt und in die Arena gewor- 
fen. Zu vermeiden sind auch 
übermäßige Lauschaklionen, 
da reagieren einige Leute aller- 
gisch drauf. Wer versucht, den 
Pub abzufackeln, wird ausge- 
plündert und rausgeworfen. 

— Magier: Nicht zuviel lau- 
schen und auf keine Fälle ver- 
suchen, die Leute einzuschlä- 
fern. Wer als Magier Zauber- 
tricks vorführt, kann sich ganz 
schnell zum Gespött des Pubs 
machen oder aber zum Mei- 
stermagier werden. 



— Kleriker: Niehl lauschen und 
möglichst nichl singen. Die Be- 
wohner verhallen sich hier 
ähnlich wie die Gallier mit Ih- 
rem Barden. Wer einen Bettler 
beschenkt, sollte autpassen, 
daß er auch genügend Geld 
dabei hat. Sonst fühlen sich die 
Bettler gekränkt und ruten die 
Wachen. Freie Heilungen kön- 
nen manche nützliche Infor- 
mation einbringen. Wer gün- 
stig einen trinken will, sollte die 
Bardame segnen. 

— Dieb: Klar, Diebe sind nicht 
unbedingt gern gesehene Gä- 
ste. Wer zu oft an der Kellertür 
fummelt, verliert Dietriche, 
Geld und möglicherweise das 
Leben in der Arena. Wer an 
den Mauern hochklettert, wird 
mit Spott und Bierkrügen be- 
worfen. Nicht einträglich ist 
das Bestehlen von anderen 
Gästen, auch hier winkt die 
Arena. Im Schatten verstecken 
und lauschen ist ebenfalls 
nicht gerade gesund. Spieler- 
naturen sollten aufpassen, daß 
sie genug Geld zum Setzen ha- 
ben. 

— Heiler: Es gibt zwei Heiler in 
Hillsfar. Hier findet der Aben- 
teurer Heiltränke, Heilzauber- 
sprüche und Informationen. 
Die Tränke sind gerade in der 
Arena recht nützlich. Die Sprü- 
che sind nur teuer und über- 
flüssig. Wer sich kostengünstig 
heilen will, kann sich ja in sei- 
ner Gilde ausschlafen. 

— Magic Shop: Hier werden 
Schlagringe (Knock-Ring) und 
Informationen feil geboten. Die 
Ringe nur hier und nie auf der 
Straße kaufen. Denn einige 
von den schwarz erstandenen 
Ringen können defekt sein und 
Ihrem Träger einige Hitpoints 
kosten. 




POWER 

TIPi 



— Tanna's: Nie zum Vergnü- 
gen herkommen, da sich sonst 
die Aufträge beim Scoreboard 
ins Unermeßliche erschweren. 
Um gute Punktzahlen zu erzie- 
len, auf die Maus und den Vo- 
gel feuern. Die beste Waffe ist 
hier der Zauberstab, der sich 
aber leider nurvon Magiern be- 
nutzen läßt. 

— Bank: Ein Haufen Geld liegt 
hier verborgen. Wer sich aber 
erwischen läßt, kommt in die 
Arena. 

— Schloß: Der fetteste Brocken 
im ganzen Spiel. Nur leider hat 
das Türschloß schon ganze 
Heerscharen von Einbrechern 
an den Rande des Nerven- 
zusammenbruchs gebracht. 
Am besten gelangt man ins 
Schloß, wenn man ein Dieb 
ist und beim vorletzten Auf- 
trag den Spezialdietrich fin- 
det, oder man den "Chime of 
Opening" hat. Ärgerlicherwei- 
se hält das Ding nicht ewig und 
ist zudem nicht unfehlbar. 
Spieler, die im Schloß gefaßt 
werden, müssen in der Arena 
gegen alle Gegner kämpfen. 
Tja, hoher Lohn, hohes Risiko. 

— Friedhof: Wie im Mages To- 
wer, Gefängnis, Haunted Man- 
sion und dem Bookstore finden 
nur die mit einem Auftrag et- 
was. Alle anderen kriegen nur 
Ärger mit den Wachen. 
—Gilden: Alle anderen Gilden, 
außer Eurer eigenen, sind ver- 
schlossen und bringen für Ein- 
brecher nicht viel. 

— Pferde: Es gibt vier Pferde 
zur Auswahl, die sich in der 
Qualität sehr stark unterschei- 
den. 

1. Fauth 

Sehr treu, nicht besonders 
schnell und auch die Be- 
schleunigung ist nicht gerade 
umwerfend. Dafür zuverlässig 
und sehr gut für Anfänger. 

2. Pokey 

Wer dieses Pferd kauft, hat 
selbst schuld. Langsam und 
extrem anfällig für Stürze. Ein 
Pferd für Lebensmüde, die un- 
bedingt Bekannschaft mit den 
Wald-Banditen machen wol- 
len. 

3. Jumper 

Sehr schnell und springt 
hoch und weit. Leider springt 
es ab und an auch ohne Grund 
(deshalb der Name). Bringt Eu- 
rem Charakter einige unfreiwil- 
lige Prellungen ein. 

4. Lightning 

Besonders für eilige Charak- 
tere mit vielen Hitpoints ge- 
dacht. Extrem schnell und 
springt am weitesten, nicht be- 
sonders treu. Am besten für 
Profis oder Besitzer eines Rod 
of Blasting. 
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Suchen Sie SPIELE 
oder ZUBEHÖR 
für Ihren Amiga? 

Dann schauen Sie doch mal oei uns Im 
laden vott»! Wir haben stand« ca. 400 
verschiedene Softwaren und eine reich- 
haltige Auswahl an Zubehör am Laser. 
Und die Preise stimmen auch I Hier emioe 



SPEICHERERWEITERUNG Amioa 500 
aul 1 M8 inklusive Uhr. abschanbar. 

nur 176.00 DM 
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DESERT (engl.l. nur 248 00 DM 

ZWEITLAUFWERK AMIGA 500. Slime- 
line. abschallbar. Bus durchgeschleill. 

nur238.MDM. 



SOFTWARE: 

LITTLE COMPUTER PE0PLE 19,80 DM 

ROCKSTAR ATE MV 

HAMSTER 19,80 0M 

TREASURE ISLAND DIZZV 19.80 DM 

F-29 RETALIAT0R 84.80 DM 

OKTALIZER 98.00 DM 

TRANSCRIPT (dtsch.) 98.00 DM 

X-C0PV 2. mrl Hardware 

und CYCL0NE 69,00 DM 

und vieles mehr ... 



Natürlich können Siesicn bei uns im Laden 
alles in Ruhe ansehen. Oder, wenn die Ent- 
fernung :u groß ist. rufen Sie uns einlach an ! 
Wir schicken Ihnen dann unseren neuesten 
Katalog zuf 
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Missionen der Berufsgrup- 
pen — Fighter 

Beim Erschaffen eines Figh- 
lers möglichst auf gute Werte 
bei "Strenght" und "Dexterity" 
achten. Gerade letzterer ist 
recht wichtig, um auf Tannas 
Schießplatz Erfolg zu haben. 

Beim Eintreffen in Hills- 
far sofort zur Gilde der Kämp- 
fer gehen. Der Gildemeister 
schickt Euch gleich zur ersten 
Bewahrungsprobe: Ihr müßt 
Euch in Tannas Schießhalle als 
Meister im Bogenschießen be- 
weisen. Es reicht, wenn Ihr 
Euch zweimal unter die ersten 
drei Plätze vorarbeitet. Erst 
dann kommt Tanna persönlich, 
lobt Eure Kunst und wird dem 
Gildemeister davon erzählen. 
Der Meister will aber, daß Ihr 
noch eine zweite Probe be- 
steht. Jetzt heißt's in die Arena 
und dort Lefty und den Red Mi- 
notaur in den Staub schicken. 
Nun gratuliert Euch der Mino- 
taur. Wenn Ihr zurück in der Gil- 
de seidt bekommt Ihr endlich 
den ersten richtigen Auftrag. 

Ein Gildemitglied wurde un- 
längst getötet und auf dem 
Friedhof begraben. Dummer- 
weise hatte er wichtige Papiere 
bei sich, die verschwunden 
sind. Diese Dokumente sollt 
Ihr wiederbeschaffen. Am 
Grab des Unglücklichen findet 
Ihr einen Hinweis. Einige der 
persönlichen Gegenstände 
des Getöteten werden als Be- 
weismaterial im hiesigen Ge- 
fängnis aufbewahrt. Im Knast 
findet Ihr dann nach sorgfälti- 
ger Suche auch die Dokumen- 
te, die noch versiegelt sind. 

Als Dank für dieses geglück- 
te Unternehmen gibt es satte 
5000 Goldstücke und den 
nächsten Job. 

Letzte Nacht wurde ein 
schnöder Raub getätigt. Ihr 
müßt nach Hinweisen suchen. 
Wenn Ihr aufmerksam die städ- 
tische Burg umrundet, hört Ihr 
eine alte Frau flüstern. Angeb- 
lich soll ein alter Freund der 
Prinzessin die Kronjuwelen ge- 
raubt und eine Wache umge- 
bracht haben. Die Wache wird 
heute auf dem Friedhof begra- 
ben und Jared Jymn, jener alte 
Freund, wurde gesehen, als er 
ins Rat's Nest Pub rannte. Im 
Pub erfahrt Ihr, daß die Wa- 
chen regelmäßig nach Jared 
suchen und das der Platz fürj 
solchen Abschaum eigentlicl 
in den Kanälen sei. (Ihr könnfj 
aber Eure Suche auch auf dei 
Friedhof beginnen. Dann läul 
aber das Ganze etwas anders. 
Versucht es mal...) 

In den Sewers findet Ihr 
dann einen Bettler, der Euch 



etwas sagen will, wenn Ihr ihn 
ans Tageslicht schafft. Der 
Bettler verrät Euch nun, daß 
Jared eine ganze Zeit als Gla- 
diator in der Arena gearbeitet 
hat. Also auf zur Arena. Nach- 
dem Ihr Morin besiegt habt, er- 
zählt dieser, daß Jared sich 
manchmal bei einem Einsied- 
ler aufgehalten hat. Der Weg 
dorthin führt über die "Trading 
Post". Hier könnt Ihr Euch ein 
besseres Pferd kaufen. Beim 
Hermits Place angekommen, 
findet Ihr ein Fahndungspla- 
kat. Auf diesem steht geschrie- 
ben, daß der königliche Hof- 
zauberer 7000 Goldstücke für 
die Ergreifung von Jared Jymn 
bietet. Jetzt wieder zurück 
nach Hillsfar. Dort begebt Ihr 
Euch wieder ins Rat's Nest 
Pub und flirtet mit der Barfrau. 
Wenn Ihr ihr einen Drink spen- 
diert, verrät sie Euch, daß die 
Wachen alle Plätze bis auf das 
Spukhaus abgesucht haben. 
Dort findet Ihr dann auch in ei- 
ner dunklen Ecke den veräng- 
stigten Jared. Der beteuert sei- 
ne Unschuld und erzählt, daß 
der böse Hofzauberer der ei- 
gentliche Täter sei. Wenn Ihr 
diese Geschichte der Prinzes- 
sin vortragt, würde sie Euch 
fürstlich belohnen. 

Im Bugbears Cave Pub frag! 
Euch die Bardame, ob Ihr et- 
was über Jared wißt. Ihr erklärt 
Ihr die ganze Geschichte. Jetzt 
sagt sie Euch, daß Ihr zur Tra- 
ding Post reiten und Euch dort 
verstecken sollt. Währenddes- 
sen würde sie mit der Prinzes- 
sin reden. Der Händler in der 
Trading Post verkündet Euch 




die frohe Kunde aus der Stadt: 
Der König hat das Komplott 
des bösen Zauberers aufge- 
deckt, Jared ist wieder willkom- 
men und es wird nach dem 
Helden der für die Autdeckung 
dieses Falles verantwortlich 
ist, gesucht. Also wieder retour 
in die Stadt und als Wohltäter 
feiern lassen. Unser guter Gil- 
demeister kriegt sich gar nicht 
mehr ein und spendiert 10000 
Goldmünzen als Belohnung. 

Bald darauf gibt es schon 
wieder Arbeit. Die Tochter ei- 
nes Gildemitgliedes ist ent- 
führt worden und muß wieder- 
gefunden werden. Der erste 
Weg führt Euch zum gramge- 
beugten Vater des Mädchens. 
Dieser erklärt, daß seine Toch- 
ter vor drei Tagen das Grab ih- 
rer Mutter besucht hat. Am 
Grab angekommen, findet Ihr 
eine Karte, auf der der große 
Baum vor der Stadt besonders 
gekennzeichnet ist. In einer Ki- 
ste, die Ihr an dem Baum fin- 
det, steckt, mehr tot als leben- 
dig, ein Gildemitglied. Bevor er 
den Löffel abgibt, sagt er Euch, 
daß Ihr bei Tanna einen Meister 
der Schlinge suchen sollt. Da- 
mit Ihr von Tanna eine Informa- 
tion bekommt, heißt's tüchtig 
anstrengen. Um den letzten 
Wettbewerb zu schaffen, müßt 
Ihr auf Tricks zurückgreifen. 
Ein Treffer auf den Vogel bringt 
2500, einen auf die Maus 500 
Punkte. Leider ist die Informa- 
tion ziemlich dünn. Beim ei- 
nem Zwischenstop in der Gilde 
erfahrt Ihr, daß die Entführung 
möglicherweise ein Racheakt 
war. Der Vater der Entführten 
hat kürzlich einen Arenakamp- 
fer geschlagen. Kurz: Wieder 
mal die Knochen in der Kampf- 
bahn hinhalten. Wenn Ihr den 
starken Gegner Wiphlash erle- 
digt habt, gibt es endlich eine 
brauchbare Spur. Nun taucht 
ein alter Kämpfer auf: gerade 
der, der von dem Vater des 
Mädchens geschlagen wurde. 
Auf die Frage, ob er noch Ra- 
chegelüste hege, verneint er. 
Er sagt aber, daß irgendje- 
mand bei diesem Kampf sehr 
viel Geld verloren hätte, das 
auf ihn gesetzt war. Zumindest 
hätte er das in einer Kneipe ge- 
hört. 

Die uns mittlerweile gut be- 
kannte Barfrau im Rat's Nest 
Pub gibt uns tatsächlich den 
Tip, daß ein Heiler namens 
Smith, Geld und Job bei einer 
Arenawette verloren habe. Zu- 
letzt wurde dieser an der Tra- 
ding Post gesehen, als er in 
Richtung Rock Quarry zog. In 
der Trading Post erfahren wir 
auch nichts Neues und ziehen 




weiter. Im Rock Quarry ange- 
kommen finden wir endlich ei- 
nen wichtigen Hinweis: die 
Kappe eines Mädchens. Da 
nichts weiterzu finden ist, zieht 
Ihr Euch wieder in die Gilde zu- 
rück, um Euch mit dem Gilde- 
meister zu beraten. Der meint, 
daß Smith aus der Angelegen- 
heit ordentlich Geld herausho- 
len will. Ein kurzer Besuch in 
der Stammkneipe (Rat's Nest) 
bringt mehr Informationen. Die 
altbekannte Barfrau hat Ge- 
rüchte über einen Sklaven- 
markt gehört. Als Ihr diese Ge- 
schichte dem Gildemeister er- 
zählt, ist der alte Herr völlig aus 
dem Häuschen. Er befiehlt 
Euch sofort zu den Ruinen zu 
reiten. Er wolle mit anderen 
Männern den Rest des Gebie- 
tes absuchen. Und richtig, in 
den Ruinen findet Ihr Smith 
und das Mädchen. Unterdes- 
sen war Euer Meister auch 
nicht untätig. Er hat mit seinen 
Mannen den Sklavenhändler- 
ring zerschlagen. Als Dank für 
die Rettung der Tochter gibt's 
26000 Goldstücke und noch 
besser rund 70 Hitpoints zu- 
sätzlich. Mit diesem Reichtum 
kann sich der Kämpfer Ruhe 
gönnen (er wird noch in "Curse 
of the Azure Bonds" ge- 
braucht). Es wird Zeit für einen 
anderen Charakter: den Ma- 
gier! 

Der Magier 

Der Gildemeister der Ma- 
gierzunft ist ein ältlicher Herr. 
Sein Name: Biswon. Er 
braucht für einen neuen Zau- 
berspruch ausgepreßten Tin- 
tenfisch! Da er selbst nicht 
mehr gut zu Fuß ist, dürft Ihr, 
der angehende Zauberlehr- 
ling, diese appetitliche Zutat 
besorgen. Angeblich gibt es 
diese Spezialität bei der Tra- 
ding Post zu kaufen. Der dorti- 
ge Händler weiß aber von 
nichts und gibt Euch den Tip, 
Eure Suche mal beim toten 
Drachen fortzusetzen. Wald- 
läufer sollen dort einen ange- 




schwemmten Tinlenfisch ge- 
sehen haben. Und tatsächlich, 
dort angekommen, findet Ihr 
die Oberreste eines Kraken. 
Da Ihr aber nicht wißt, welches 
Teil Biswon braucht, schnappt 
Ihr Euch einen Tentakel. In 
Hillsfar geht Ihr dann schnur- 
stracks zum Magic-Shop, um 
Euch zu überzeugen, daß Ihr 
das richtige Teil habt. Klar, 
nach Murphy's Law habt Ihr 
natürlich das falsche Teil. Aug- 
äpfel hätten es sein sollen. 
Wieder beim toten Drachen, 



I 

gibt's erstmal einen riesen 
Schrecken. Der Tintenfisch ist 
weg, wahrscheinlich wird er 
gerade als Delikatesse in dem 
Lokal Hydra's Den, einem Pub 
für Gourmets", weiterverarbei- 
tet. Also zornentbrannt nach 
Hillsfar zurück (den Weg kennt 
Ihr ja mittlerweile ganz gut). Im 
Pub kommt Ihr auch rechtzeitig 
genug an, um zu sehen, wie 
sich ein Feinschmecker den 
letzten Löffel Tintenfischsuppe 
einverleibt. Freundlicherweise 
erzählt er Euch, daß der Händ- 
ler in der Trading Post sowieso 
nur Augen aller Meerestiere 
verkauft. Kaum noch die Wut 
unterdrückend reitet Ihr zur 
Trading Post. Der Händler er- 
klärt grinsend, daß er ja nicht 
haben wissen können, daß wir 
"nur" Augen von Tintenfi- 
schen suchen. Mit dem frisch 
gekauften Fischauge reitet Ihr 
wieder nach Hillsfar. Dort geht 
Ihr dann in den Magic-Shop, 
der Inhaber bereitet nun den 
Saft. Biswon ist zufrieden und 
gibt Euch 1000 Goldstücke für 
Eure Mühe. 

Nach kurzer Pause erhaltet 
Ihr den zweiten Magierjob. Ihr 
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sollt ein böses Zauberbuch be- 
sorgen, damit Euer Meister 
das Ding zerstören kann. Der 
erste Anhaltspunkt ist mal wie- 
der Trading Post. Der Händler 
erzählt uns von einer zwielich- 
tigen Type, die ein noch zwie- 
lichtigeres Buch verkaufen 
wollte. Er habe ihm gesagt, daß 
nur der Buchladen in Hillsfar 
Bücher ankaufe. In dem Mo- 
ment, in dem Ihr in den Bü- 
chershop eindringen wollt, 
kommt ein Typ auf Euch zu und 
sagt, daß er keine magischen 
Dinge kauft. Tja, aber vielleicht 
haben wir etwas mehr Glück im 
Magie-Laden. Der Inhaber 
sagt, daß jemand dagewesen 
sei, aber mit dem Preis nicht 
zufrieden war und nun die 
Stadt verlassen wollte. Zuvor 
soll er aber noch bei Tanna ge- 
sehen worden sein. Da sich 
Tanna nur mit absoluten 
Champions unterhält, müßt Ihr 
in den sauren Apfel beißen und 
drei Runden auf Scheiben 
schießen. Beste Waffe dafür ist 
übrigens der Zauberstab. Erst 
wenn Ihr diese harte Prüfung 
bestanden habt, eröffnet Euch 
Tanna, daß der Gesuchte Ec- 



lipse heißt und des öfteren im 
Hydra's Den zu finden ist. Dort 
hört Ihr, daß Eclipse das Buch 
in den Ruinen versteckt hat, da 
sich keiner dorthin traut. In ei- 
ner Kiste in den Ruinen findet 
Ihr dann zwar nicht das Buch, 
aber dafür einen schönen 
Schmuckanhänger. Vielleicht 
will Eclipse ja das Buch gegen 
den Anhänger eintauschen. 
Kurz und gut, er ist einverstan- 
den. Im Dragon's Lair Pub 
könnt Ihr den Handel perfekt 
machen. Gegen 500 Gold- 
stücke und den Anhänger 
rückt Eclipse das Buch heraus. 
Der Meister ist begeistert und 
reicht Euch 5275 Goldstücke 
als Belohnung. 

Von der Gilde bekommt Ihr 
nun keine Aufträge mehr, dar- 
um müßt Ihr Euch schon selbst 
kümmern. Geht ungefähr eine 
Stunde spazieren und kehrt 
dann zur Gilde zurück. Wenn 
Ihr Euch jetzt zur Ruhe begebt, 
habt Ihr einen seltsamen 
Traum. Schemenhafte Formen 
raten Euch, in der Abenddäm- 
merung zum Buchladen zu ge- 
hen. Dort findet Ihr einen selt- 
samen Dietrich mit der Auf- 
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Schrift "Steinmetz". Logisch 
auf zum Steinbruch. Der Stein- 
metz nimmt den Dietrich und 
gibt uns dafür im Auftrag einer 
gewissen Diana ein Fläsch- 
chen Elixier. Wenn Ihr es öff- 
net, erscheint eine junge Frau, 
die sich als Diana's Tochter zu 
erkennen gibt. Nur ein dreifach 
geprüfter Magier könne sie be- 
freien. 

Die erste Prüfung ist bei Tan- 
na. Hier müBt Ihr das vierte und 
schwerste Scoreboard errei- 
chen. Erst dann erzählt Tanna 
von dem nächsten Elixier, das 
Ihr in dem Labyrinth des alten 
Wizards findet. Diese zweite 
Flasche eröffnet Euch die 
zweite Prüfung. In dem Turm 
des Magiers in Hillsfar lebt ein 
böser Dämon. Den müßt Ihr er- 
ledigen. Wenn Ihr im Turm eine 
bestimmte Kiste aufmacht, er- 
scheint ein Lichtwesen und 
zerstört den Dämon. Das We- 
sen kommt auf Euch zu und 
gratuliert zur bestandenen 
zweiten Prüfung. Eine Bot- 
schaft am Boden der Superki- 
ste besagt, daß der Eremit ei- 
nen besonderen Trank gefun- 
den hat. Auf zum Eremiten und 
die Flasche geöffnet. Die dritte 
Prüfung ist recht leicht. Ihr 
müßt nur in der Arena den Mi- 
notaur Taurus besiegen, der 
Diana's Tochter gefangenhält. 
Nachdem Ihr den Finsterling 
besiegt habt, erscheint Diana 
und lobt Euch. Taurus habe Ih- 
re Tochter in einem Spiegel ge- 
fangen und nur ein dreifach ge- 
prüfter Magier sei imstande 
den Spiegel zu zerbrechen. 
Nun gut, die drei Prüfungen 
habt Ihr, aber wo ist der Spie- 
gel? Auf den Schreck erstmal 
einen trinken gehen und siehe 
da, im Rat's Nest Pub hören wir 
doch tatsächlich, daß jemand 
ein glitzerndes Ding im 
Schiffswrack gesehen habe. 
Dort angekommen, findet Ihr 
aber nicht den heißbegehrten 
Spiegel, sondern eine Nach- 
richt an Taurus. Der Spiegel 
solle sich im Spukhaus befin- 
den. Endlich findet Ihr an die- 
sem finsteren Ort den Spiegel. 
Nachdem Ihr die Tochter von 
Diana befreit habt, gibt es als 
Dankeschön in der Gilde 
21 500 Goldstücke und 30 Hit- 
points mehr. Für den Magier 
sind hier nun die Abenteuer 
vorerst zu Ende und der näch- 
ste Charakter darf sich bereit- 
machen, 
□er Kleriker 

Wichtigste Attribute sind 
Weisheit, Stärke und Dexterity. 
Die Gilde der Kleriker befindet 
sich im Tempel des Tempus im 
südwestlichen Teil von Hillsfar. 



Der Hohepriester gibt uns so- 
gleich den Auftrag, einen Tem- 
peldiener zu finden, der den 
Auftrag hatte, wichtige Schrift- 
rollen zu besorgen. Der Händ- 
ler, zu dem uns der Priester 
schickt, sagt, daß er den Die- 
ner am großen Baum gesehen 
hätte. Dort findet Ihr den Kna- 
ben auch. Leider ist er schwer 
verletzt und röchelt, daß ihn 
Waldräuber überfallen und die 
Schriftrollen gestohlen haben. 
Den Verletzten zurückbringen 
und sich danach zur Trading 
Post aufmachen. Der dortige 
Händler gibt Euch die Informa- 
tion, daß beim Eremiten je- 
mand überfallen worden sei. 
Richtig, dort findet Ihr ein altes 
Lager, neben alten Essensre- 
sten liegen die heiligen Rollen. 
Die Räuber hielten sie wohl für 
wertlos. Dem Hohepriester da- 
gegen sind die Dinger 1000 
Goldstücke wert. 

Während unserer Abwesen- 
heit wurde ein Beutel mit heili- 
gem Weihrauch gestohlen 
(passen die Jungs denn nie 
auf?). Den sollen wir also wie- 
derbeschaffen. In den Kanälen 
finden wir dann auch den Dieb, 
aber leider zu spät. Er zählt ge- 
rade seine Goldmünzen, die er 
für den Verkauf des Weih- 
rauchs bekommen hat. In der 
nächsten POWER PLAY lösen 
wir die übrigen Aufgaben. 

Champions of 
Krynn (Amiga) 

Markus Wellm aus Gottma- 
dingen weiß, wie Ihr jeden 
Kampf in "Champions of 
Krynn" gewinnen könnt. Wäh- 
rend des Kampfes so schnell 
wie möglich auf die "ENTER"- 
Taste drücken, bis die eigene 
Figur an der Reihe ist. Mit die- 
ser Figur die gewünschte Ac- 
tion ausführen, danach sofort 
wieder die "ENTER"-Taste 
drücken, bis die nächste eige- 
ne Figur an der Reihe ist. Da- 
durch wird verhindert, daß die 
gegnerischen Figuren zum Zu- 
ge kommen. Die Frage ist nur, 
ob das Spiel dann noch Spaß 
macht. vw 



Maniac Manson 

Kaum zu glauben, mal wie- 
der ein "Maniac Mansion"-Tip. 
Zwar bekommen wir immer 
noch stapelweise Komplettlö- 
sungen, aber einmal ist genug, 
außerdem hat die C 64-Version 
ja schon ein paar Jährchen auf 
dem Buckel. Kurt Seifert aus 
Cham hat sich wieder mal mit 



Dr. Fred herumgeschlagen 
und ein paar witzige Details 
entdeckt, die vielleicht nicht je- 
dem aufgefallen sind. 

— Michael 

Michael ist Fotograf. Des- 
halb besorgt er sich den 
Schwamm neben dem Spiegel 
im Badezimmer (Mumie) und 
marschiert damit in den unter- 
irdischen Gang. Dort entdeckt 
Ihr die Pfütze mit der Entwick- 
lerlösung (vorher vom Regal 
kippen). Mit dem Schwamm 
könnt Ihr die Flüssigkeit be- 
quem aufwischen. Geht an- 
schließend zu Ed und gebt ihm 
das Paket und den Hamster 
(Paket abfangen, Hamster 
durch "Läuten" anlocken). Vor 
der Haustür findet Ihr jetzt ei- 
nen unentwickelten Film im 
rechten Busch. Film und 
Schwamm mit ins Fotolabor (2. 
Stock) nehmen. Tür unbedingt 
schließen und kein Licht anma- 
chen. "Entwickler-Schwamm" 
und Schale benutzen. Die Bil- 
der bringen wir zu Ed. Und sie- 
he — der Menschenfeind wird 
zum Menschenfreund. Er läßt 
sich zum Guten bekehren und 
erweist sich auch am Schluß 
des Abenteuers als sehr nütz- 
lich. 

— Wendy 

Sie holt sich im Medizinraum 
das Manuskript (Schreibtisch), 
spannt es in die Schreibma- 
schine (3. Stock, letzte Tür) und 
kann es dann in Ruhe lesen. 
Danach geht sie in das Musik- 
zimmer und schaltet den Fern- 
seher ein. Nachdem sie die 
Sendung vollständig gesehen 
hat, kann sie den frankierten 
Umschlag mit der Schreibma- 
schine benutzen. Adresse 
nicht vergessen. Nun steckt 
Wendy das Manuskript in den 
Umschlag und bringt es zum 
Briefkasten. Aufmachen, Um- 
schlag rein und wieder zuma- 
chen. Danach das Fähnchen 
hochziehen und zurück ins 
Haus marschieren. (In eins der 
Zimmer, nicht im Flur bleiben!) 
Nach einiger Zeit wird das 
Päckchen abgeholt. Es folgt 
ein netter Zwischenfilm, und 
kurze Zeit später klingelt es an 
der Tür. Im Briefkasten liegt ein 
Vertrag über mehrere Millio- 
nen. 

-Syd 

Er spielt auf dem Klavier im 
Musikzimmer und nimmt die 
(echt fetzige) Melodie auf die 
leere Kassette aus der Biblio- 
thek auf. Anschließend muß er 
sich die Fersehsendung anse- 
hen. Mit der Kassette geht er 
zum grünen "Tentacle" und 
spielt das Band ab. Daraufhin 
erhält er vom "Tentacle" ein 



Demoband. Er beschriftet den 
Umschlag mit der Schreibma- 
schine und verschickt das De- 
moband genauso wie Wendy. 
Fähnchen nicht vergessen! 
Das grüne "Tentacle" erhält 
nach einiger Zeit einen Platten- 
vertrag und ist natürlich über- 
glücklich. Von nun an wird es 
den Überbringer der guten 
Nachricht immer beschützen 
und auch das purpurne "Ten- 
tacle" am Schluß verjagen. 

— Mit einer 25-Cent-Münze 
bekommt man eine eiskalte 
Pepsi aus dem Labor-Automat. 

— Ein anderes Endbild be- 
kommt man, wenn man Dave in 
den leeren Pool steigen läßt 
(nicht mehr herausholen) und 
dann den Hauplwasserhahn 
zudreht. 

— Dr. Fred hat in seinem La- 
bor ein Periskop, mit dem er die 
Geschehnisse auf Ednas Bett 
beobachten kann (pfui!). 

— Angeblich existiert ein ge- 
heimes "Experimentier- 
Labor", in dem Dr. Fred lauter 
Totenköpfe aufbewahrt haben 
soll. Weiß jemand etwas Ge- 
naueres darüber? 

— Einen Strahlenmord be- 
geht man, wenn man drei Per- 
sonen in der Küche vor die Mi- 
krowelle stellt, das leere Glas 
aus der Speisekammer mit ra- 
dioaktivem Wasser aus dem 
Pool füllt und es in die Mikro- 
welle stellt. Jetzt nur noch das 
Maschinchen anschalten und 
die Klappe aufmachen — an- 
genehme Nachtruhe. vw 

Might & Magic II 

Ralf Dankel aus Steinfurt hat 
einen prima Tip für alle auf La- 
ger, die keine Lust haben, sich 
ihre Zaubersprüche auf der 
ganzen Welt zusammenzusu- 
chen. Man kann sich nämlich 
alle Sprüche (Sorcerer und 
Cleric) auf einmal kaufen. Da- 
für braucht man 2 Millionen 
Goldstücke (wenn's mehr nicht 
ist) und einen Sorcerer des 
siebten Spell-Levels. Man geht 
mit seiner Party zu den Koordi- 
naten "B2 6,3" und wird von 
dort zu einer Treppe telepor- 
tiert. Nun steigt man diese hin- 
ab und befindet sich im zwei- 
ten Level des Dungeons unter 
Castle Pinehurst. Euer Ziel 
sind die Koordinaten 2,1, auf 
denen sich ein alter Zauberer 
befindet. Er ist von einer Ener- 
giebarriere umgeben, die sich 
jedoch mit dem Spruch "Ethe- 
realize" überwinden läßt. Für 
den Rückweg ist der Spruch 
"Surface" oder "Town Portal" 
zu empfehlen. Froher Einkauf! 

vw 
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Super Monaco Grand Prix 



Moonwalkcr 
PAL 



*SEGA MEGA-DRIVE 

Ind. Netzgerät, ohne Spiel 269,94 

•SEGA MEGA-DRIVE RGB/PAL 

Ind. Netzgerät, ohne Spiel 



Joystick Competition STAR NEU 

Batman 

Phelios 

E-Swat 

Ghostbusters 

Phantasy Star II (engl.) 

Super Sninobi 

World Cup Soccer 

Thunderforce III 

Cdumns 

Rastan Saga II 

Klax 



299,94 
59,94 

94,94 
94,94 
89,94 
89,94 
129,94 
89,94 
79,94 
84,94 
79,94 



a.A. 



GAME BOY 




158,94 



Preis je Spiel ab DM 44,94 
bereits über 60 verschiedene Titel lieferbar. 



*0.a m« • g«k«nnz»chn*(*n Garafa nod onna ni-Ut. un«J VOC-Prutu'tg. . De: 
GaOrauch von HochfraQLia*tf-Gaf»lan oho« FTZ-Nr. Kann alt OrtnufratWttgfc*« 

NIManoQ tat ain alngalraganaa Wa/anWeha« dar Mntando of An>anea Ine. Saga 
MI aln aingatragcnN Waramafchan d*r Saga EnlarprtaN LW. POEngfoa uM 
PC-Engloa Supar G»ah. Und ai*oa<raoana Waianzakhan dar Firma NEC Corpora- 
Öon. 

Händleranfragen erwünscht. 



Ninja Spirit Bonk's Adventure 

*PC-Engine Core Grafx RGB 

Ind. Netzgerät, ohne Spiel 339,94 

•PC-Engine Core Grafx PAL 

Ind. Neugerät, ohne Spiel 299,94 

•Super Grafx PAL-Version 

Ind. Netzgerät und Spiel 479,94 

Joystick Competition STAR NEU 59,94 

Puzznic 94,94 

P.C. Kid 84,94 

Super Star Soldier (Gunhed \\) 94,94 

Ghouls 'n Ghosts (Super Grafx) 149,94 

Devil Crash 99,94 

Rabio Lepus a.A. 

Y's a.A. 

Fantasm Soldier a.A. 



( Nintendo ) 




Tctris 
In Kürze erwarten wir: 



104,94 

Double Dragon II 



Faxandu 
Blades of Steel 
79,94 Bayou Billy 
89,94 Guardian Legend 
89,94 BigFoot 



Pinbot 
Airwolf 
Knight Rider 

Unsere Preise verstehen sich zzgl. Versand u. Nachnahmekosten 



79.94 
a.A. 
a.A. 
a.A. 
a.A. 



Coupon PP 10190 
Fordern Sie unseren Spezialkatalog an ! Legen Sie 
Bitte DM 2.- in Brietmarken Schutzgebühr bei 
Name 

Str 

Ort 

Scga/Mcga Nintendo PC Engine Game Boy 
System □ O □ O 




Xenomorph 



Andreas Brassel aus Bo- 
chum hal die restlichen Levels 
des Science-ficlion-Advenlures 
"Xenomorph" ausgetüftelt und 
möchte Euch seine Karten 
nicht vorenthalten. Hier also 
die Ebenen 12 bis 17. Und ver- 
geßt nicht Euren Creditchip im 
Katteeautomaten, mir passiert 
das dauernd. vw 



Monster Ebene 1? bei 


Gesens tand Ni> . 5 










schi essen auf den Punkt 


unter 


den Gesicht 


(siehe 


Pfeil > 



Hier müßt Ihr besonders gut zielen 



"2" = Leiter nach oben 

-J/ = Leiter naoh unten 

3 = Gegenstand 

j = Iup oder Sioherhe i ts tur 



Die Legende zu den Karten 





Ebene G 

1 HUill" für 

Mideli». »lole 

3 Ktwazm rut* 

" tur -Mir »»hr 



Die Zugänge zu den einzelnen Leveln. 



pow tips 




Bloodwych-Data 
Disc Vol.1 

Gerd Albrecht aus Bübigen 
hat wie viele andere Proble- 
me mit der Erweiterungsdis- 
kette. Er kann einfach den 
Schlüssel für die Chromatic- 
Door nicht finden. Im selben 
Raum gibt es noch eine 
Moon-Door, dahinter eine 
Wand mit einem roten Knopf. 
Wenn man ihn drückt, ver- 
schwindet die Wand. Sonst 
passiert nichts; geht man 
dann weiter, wird man von 
Wänden mit verschiedenfar- 
bigen Knöpfen verfolgt. 
Durch Drücken der Knöpfe 
verschwinden die Wände 
wieder, aber ansonsten kein 
Erfolg. Habt Ihr eine Lösung 
für dieses Problem oder liegt 
tatsächlich ein Programm- 
fehler vor? vw 



Die Antwort zu 
Ultima IV 

Detlef Köhlers hat ein Einse- 
hen mit Daniel Pott und beant- 
wortet ihm die Fragen zu den 
fehlenden Tugenden. Die Ant- 
worten beziehen sich auf die 
Amiga-Version. Große Unter- 
schiede zu den anderen Ver- 
sionen dürfte es aber dabei 
nicht geben. 

Um Fortschritte in der Tu- 
gend "Sacrifice" zu machen, 
gibt es im wesentlichen zwei 
Möglichkeiten: Neben dem 
Verteilen von Gold an Bettler, 
kann man auch noch Blut in 
den Healer-Shops spenden. 
(Dazu einfach die Frage, ob 



man selbst Hilfe braucht, mit 
NO beantworten. Man wird 
dann gefragt, ob man Blut 
spenden möchte, was 100 Hit- 
Points kostet. Das klappt aller- 
dings nur, wenn der eigene 
Charakter mindestens 400 HP 
hat (vielleicht vorher bei Lord 
British kostenlos heilen las- 
sen)! Wichtig zu wissen ist hier- 
bei, daß es keinen Sinn hat, ei- 
nem Bettler im Laufe eines Ge- 
sprächs zwei- oder mehrmals 
Gold zu geben. Das Programm 
registriert die Opferbereit- 
schaft nur beim ersten Mall 
Erst wenn man die Stadt ver- 
lassen und wieder neu betre- 
ten hat, lohnt es sich wieder, 
dem Bettler etwas zu geben 
(entsprechend verhält es sich 
auch mit dem Spenden von 
Blut). 

Noch einfacher ist es, bei 
"Humility" Fortschritte zu ma- 
chen: Man sucht sich eine Per- 
son, die einem die Frage "Art 
thou Proud?" stellt (z.B. die 
Schäferin im Nordosten von 
Britannia, in dem Zimmer mit 
dem sprechendem Wasser). 
Man fragt sie nach "Peace" 
und antwortet selbstverständ- 
lich mit "NO". Dann verläßt 
man das Gebäude, betritt es 
wieder, läßt die Person erneut 
fragen, antwortet wieder mit 
"NO" usw. Wenn man das vier- 
bis fünfmal gemacht hat, sollte 
auch der garstigste Seher von 
der Demut des Spielers über- 
zeugt sein! 

Was die Geldsorgen von Da- 
niel angeht, so rät Detlef, einen 
Blick in die Dungeons zu wer- 
fen. So warten z.B. schon im 4. 
Level des Dungeon Destard 
(Lat: K'J" Long: El") 18 Schatz- 
kisten darauf, von mutigen 
Abenteurern eingesackt zu 
werden. Jedesmal wenn man 
den Dungeon neu betritt, wer- 
den die Kisten wieder neu "auf- 
gefüllt", so daß an Gold eigent- 
lich kein Mangel sein sollte.vw 



Lords of the 



Rising Sun 



Matthias Schroeder aus 
Glashütten ist Fan des Clne- 
maware-Strategiespiels "Lord 
of the Rising Sun" und fragt 
an, ob es unter den Lesern ei- 
nen "Parade Shogun" gibt, 
der das arme Fußvolk mit 
Karten und Plänen der Bur- 
gen versorgen kann. Offen- 
sichtlich hat er keine Lust 
selber zum Zeichenstift zu 
greifen. Also, wer erbarmt 
sich seiner und schickt Hilfe? 

vw 



I m p r e s s u 



Herausgebor. Carl-Franz von Quadt, Otmar Weber 



Chefredakteur: Anatol Locker (al) - verantwortlich für den redaktionellen Teil 
Leitender Redakteur Martin Gaksch (mg) 

Redaktion: Michael Hengs! (mh). Winfried Förster (wi), Volker Weitz (vw); 
Producer: Ulrike Pete« (up) 
Redaktionsassisienz: Susan Sabtowski (289) 
Freier Mitarbeiter: Heinrich Lenhardt (hl) 



Alle Artikel sind mit dem Kurzzeichen des Redakteurs oder mit dem Namen des 
Autors gekennzeichnet. 

Manuskripteinsendungen : Manuskripte werden gerne von der Redaktion angenom- 
men Sie müssen (rei sein von Rechten Dritter. Sonten sie auch an anderer Stelle zur 
Veröffentlichung oder gewerblichen Nutzung angeboten worden sein, muß dies ange- 
geben werden. M.i der Einsendung gibt der Verfasser die Zustimmung zum Abdruck 
indon von der Markt «Technik Verlags AG herausgegebenen Publikationen. Honorare 
nach Vereinbarung. Für unverlangt eingesandto Manuskripte wird keine Haftung 
übernommen. 

Art-diroctor. Friedemann Porscha 

Layout: Bernd Wiehl (Chellayouler), Roll Boyke. Jana Jan-Krauss 
Bildredaktion: Janos Feitser <Ug.) Sabine Tennstaedt. Roland Müller (Fotografie) 
Titel: Mirrorsott 

Anzeigenleitung: Hans W Cada (894) - verantwortlich für Anzeigen 

Anzeigenverwertung und Disposition: Patricia Schiede (172). Christophe Mark (421) 

Anzeigenpreise: Es gilt d* Anzoigonprei&iiste von POWER PLAY Nr. 2 vom l Januar 
1990. 



Anzeigen-Auslandsvertretungen: 

England: F A Smyth & Associates Limited 23a, Aylmer Parad. London. N2 OPQ, 
Telefon: 0044/1/3405058, Telefax: 0044/1/341 9602 

Israel: Baruch Schaßte', Haeshel-St/. 12, 58348 Holon. Israel. Tel. 00972/3/5562256 
Talw«n:Aim International Inc. 4F-1. No. 200. See. 3 Hsin-I fld Taipei. Taiwan. RO.C 
Tel. 00886'2/7548631/633, Fax: 00886/2/7548710 



AuslandsreprasenUrtlon: 

Schweiz: Markl «Technik Vertriebs AG. Kollers». 37, CH-6300 Zug, Tel. Bücher. Zeit- 
schriften. Home-Computer.Soltware: 042-4405SQ PC-Software: 042-440660. Fax 
042-41 5770. Telex. 862329 mut ch 

USA: MST Publishing. Inc: 501 Galveston Drive, fledwood City. CA 94063; Tel. (415) 
366-3600. Telex 752-351 

Osterreich: MarktÄTochmk Ges. mbH.. GroBe Neugasse 2a A-1040 Wien. Tel. 
0222/5871393. Telex 047-1 32532 



Erscheinungswelse: -POWER PLAY- erscheint monatlich 



ktor: Uwe W. Hagen 



Vertrtebsnwketfng: Petra Schlichlharle (703) 



Vertrieb Hendelsauflage: Inland (Groß-, Einzel- und Bahnhotsbuchhandei) sowie 
Österreich und Schweiz: ip Internationale Presse, LudwigstraBe 26. 7000 Stultgart 1 
Telefon (0711) 61966-0 

Verkaufspreis: Einzolhofto DM 6.50 

Abonnement-eestellung und -Service: POWER PLAY Abc^nement-Serwco Markts 
Technik Vortag Aktiengesellschaft. Hans-Pinset-Sf. 2. 8013 Haar b. München 
Jahresabonnement Inland DM 69.90 frei Haus inklusive MwSt. 
Jahresabonnement Ausland DM 84.- frei Haus per Normalpost 
Telefon 089/4613-368 



Zuschlage für Luftpostsendungen m Undergruppe 1 (z.B. USA) um DM 35.-, m Lan- 
rJergruppe2(z.B. Hongkong) um DM50.-, in Landergruppe 3 (z.B. Australien) um DM 

65.-. 

POWER PLAY orscheml monatlich (12 



n im Jahr). 



Produktionsleitung: Technik: Klaus Buck (180). Wollgang Meyer steltvertr (887) 
Herstellung: Otto Albrecht (917) 



Druck: E Schwend GmbH * Co. KG. Schmollerstr. 31. 7170 Schwäbisch Ha» 



Urheberrecht: Alle m POWER PLAY erschienenen Beitrage sind urheberrechtlich ge- 
schützt. Alle Rechte, auch Übersetzungen, vorbehalten. Reproduktionen gleich wel- 
cher An. ob Fotokopie, Mikrofilm oder Erfassung In Datenverarbeitungsanlagen, nur 
mit schriftlicher Genehmigung des Verlages Aus der Veröffentlichung kann nicht ge- 
schlossen werden, da6 dio beschriebenen Losungen oder verwendeten Bezeichnun- 
gen frei von gewerblichen Schutzrechton sind. 



Sonderdruck- Dienst: 

Alto in dieser Ausgabe erschienenen Beiträge sind in Form von Sonderdrucken zu er- 
hallen Anfragen an Reinhard Jarczok, Tel. 089/4613-185. Fax: 4813-774 



i 1990 MarklÄTechnlk Verlag Aktiengesellschaft 



Vorstand: Otmar Weber (Vors.). Bernd Balzer 
Verlagsleiter: Hans-Günther Beer 



Direktor Zeitschriften: Michael M. Pauty 



Anschrift für Verlag. Redaktion. Vertrieb, Aruelgenverwaltung 
und alle Verantwortlichen: 

Markt «Technik Vertag Aktiengesellschaft. Hans-Pinsel-StraBe 2. 8013 Haar bei Mün- 
chen. Telefon 089/46 13«. Telex 522052 



Telolon-Ourchwahl im Verlag: 

Wlhlen Sie direkt: Per Durchwahl erreichen Sie alle Abteilungen. Sie wählen 089-4613 
und dann die Nummer, die in Klammem hinter dem jeweiligen Namen angegeben ist. 
Die Redakteure sind montags zwischen 15 und 17 Uhr unter der Durchwahl -289 zu errel- 



ANLEITUNGEN (A); KOMPLETTLÖSUNGEN (L) UND PLANE (P) IN DEUTSCH 




COMPUTERPROGRAMMSERVICe 

FRANK HEIDAK 

Franzstraße 7 • 5000 Köln 41 



Bestellannahme: 

Tel. 0221/407447, 406888, 401780 
Telefax 0221/401989 



POWER 

TIPS 



Turrican (Amiga) 

Klaus Neitzel hat Probleme 
mit "Turrican". Er findet am 
Ende von Welt 1 einfach kei- 
nen Ausgang, obschon er 
wie ein Verrückter gesucht 
hat. 

Diese Frage kann Doc Bo- 
bo direkt beantworten. Mit 
Original-Software wäre das 
nicht passiert. Auf den "ge- 
crackten" Versionen von 
"Turrican", die im Umlauf 
sind, fehlt nämlich ein klei- 
ner Kasten mit dem man ei- 
nen Autzug rufen kann. Ohne 
diesen Türöffner geht es ein- 
fach nicht welter. Pech ge- 
habt, vw 



Die Antwort zu 
Warhead 



Corruption 

Wohlf Arndt und Alex 
Lamm haben beide das glei- 
che Problem. Sie sitzen im 
Magnetic-Scrolls-Adventure 
"Corruption" im Kranken- 
haus fest und wissen nicht, 
wie sie der Krankenschwe- 
ster entkommen können. An- 
scheinend sind die guten al- 
ten Text-Adventures doch 
nicht so einfach tot zu krie- 
gen, wenn man sich einmal 
die vielen Anfragen ansieht, 
die immer noch bei uns ein- 
trudeln. Wer also eine prima 
Lösung für Infocom oder 
Magnetlc-Scrolls-Spiele an- 
zubieten hat, sofort ein- 
schicken, vw 



Legend of Faerghail 

Frank Noe aus Zwei- 
brücken hat ein paar Proble- 
me Im Reich von Faerghail. 
Wer kann ihm folgende Fra- 
gen beantworten? 

— Wie lautet die Antwort 
auf die Frage des Feuerele- 
mentars im Tempel der Dra- 
chendiener, Level II? 

— Wie lautet die Antwort 
auf die Frage des Erdelemen- 
tars in den Zwergenminen, 
Level II? 

— Wie lautet die Antwort 
auf die Frage der Tür im See- 
lenturm des verfallenen 
Schlosses, Level III? 

— Wie lautet die Lösung, 
auf die der Zwergenschmied 
im Keller der Zwergenminen 
zu warten scheint? 

— Wo sind die Schlüssel zu 
den verschlossenen Türen in 
der Elfenpyramide, Level IV? 

Hat jemand eine Lösung 
für diese Probleme? vw 




Ranarama (ST) 

Carsten Scholz aus Kiel 
weiß, wie Ihr Eure Energie wie- 
der auffrischen könnt. Springt 
man von Elage A nach Elage B 



und anschließend wieder zu- 
rück nach Etage B, so sind 
nicht nur alle Monster (bis auf 
die Rune-Magier) wieder le- 
bendig, sondern auch die 
Energiefelder und die Monster- 
Kill-Felder. Ist man also in 
Energienot läuft man einfach 
zum nächsten Teleporter und 
springt solange zwischen den 
Elagen hin und her, bis der 
Energievorrat wieder aufge- 
frischt ist. Oft erscheinen eini- 
ge Energiefelder in dem Raum, 
in den man teleportierl wird.vw 



After Burner (ST) 

Markus Meister aus Enderby 
in Kanada hat einen Tip für alle 
"After Burner"-Piloten. 

Das Spiel mit "Backspace" 
anhallen. dann AGES (Sega 
rückwärts) eintippen... Man 
sollte jetzt ein digitalisiertes 
"Hooray" (=Hurra) hören und 
von vorne anfangen. Nun 
kommt man mit "»" in den vor- 
hergehenden Level und mit 
"»" in den nächsten. 

Das Spiel wieder mit "Back- 
space" anhallen und "Thun- 
derblade" eintippen. "«" und 
"•" funktionieren jetzt auch 
und zusätzlich: G = mehrMis- 
siles, T ■ weniger Missiles, N 
= unbegrenzte Leben. vw 



Crackdown (ST) 

Zu schwer? Kein Problem für 
Stefan Goblonski aus Neckar- 
Gemünd. Nachdem Ihr das 
Spiel geladen habt, einfach 
"SMURF" eingeben. Wenn Ihr 
anschließend F2 oder F3 
drückt, habt Ihr unbegrenzte 
Lebensenergie für Eure Kämp- 
fer, vw 



Ivanhoe (ST) 

Oliver Detjen aus Brinkum 
will Euch das hektische Ritter- 
leben etwas erleichtern und 
hat eine Cheat (ür "Ivanhoe" 
ausgeknobelt. Ihr drückt die 
Pausen-Taste, anschließend 
gebt Ihr "JCIS THE BEST" ein. 
Wenn Ihr jetzt die N-Taste 
drückt, kommt Ihr einen Level 
weiter. Durch Drücken der 
Delete-Tasle werden alle Mon- 
ster auf dem Schirm getötet. 
Die Control-Taste tötet das 
Monster in der Bonusrunde. vw 



Impossamole (ST) 

Felix Mack aus Gräfelfing 
hat ein paar "Cheats" für das 
Spiel "Impossamole". In der 
High-Score-Liste tippl man 
"HEINZ" ein für dreimal so viel 
Kraft bei Tritten und Waffen. 
"Oochouch", damit man auf 
Wasser und Stacheln laufen 
kann. Gebt Ihr "Commando" 
ein, könnt Ihr die jeweilige Waf- 
fe solange behalten, bis Ihr ei- 
ne neue findet. "Lumbajak" 
verdoppelt Eure Energieleiste 
und "Annfrank" macht das 
Spiel schwerer (die Wurmdo- 
sen geben weniger Energie). 

vw 



Das Magazin 

Andreas Zeilingen aus Bay- 
reuth hat die sieben Paßwörter 
für alle Jung-Redakteure her- 
ausgefunden: 



HEIMDAL 




TSCHAKO 




ATACAMA 




NEMESIS 




CHANGAI 




ZWINGER 




CYCLAME 


vw 



Deathtrack 
(MS-DOS) 

Florian Müller aus Neckar- 
tenzlingen hat einen Tip für 
PC-Benutzer. 

Habt Ihr ein Auto ausge- 
wähli, dann solltet Ihr Euch 
dreißig der kleinen Caltrops 
kaufen und dann das Spiel "re- 
starten". Wenn man nun das- 
selbe Auto nimmt, hat man die 
Caltrops noch immer (ohne 
Geld ausgegeben zu haben). 

vw 



X-Out (Amiga) 

Peter Schade aus Hamburg 
hat noch eine Berichtigung 
zum bekannten "X-Out" — 
Cheal. Wer sich "X-Out" erst 
vor kurzem gekauft hat, müßte 
bemerkt haben, daß die Cheats 
nicht funktionieren. Hier die 
neuste Version: Als erstes 
kauft man sich das teuerste 
Schiff, dann nimmt man sich 
den kleinen grünen Satelliten 
und geht damit auf die Credit- 
Anzeige. Jetzt drückt man den 
Feuerknopf und schon sollte 
man 500000 Credits erhalten. 

vw 



York Malte Mickisch hatte in 
der letzten POWERPLAY Pro- 
bleme mit dem "Berserker". 
Mit seinen eigenen Waffen war 
der Bursche einfach nicht 
kleinzukriegen. Bernd Schiffer 
aus Grevenbroich weiß Rat. 
Wenn man die Mission 19 aus- 
führt (Pluto), muß man nur so 
lange warten, bis der Berserker 
richtig schön sauer wird und 
Dir überall hin folgen will. Jetzt 
einfach in das System (CH-010) 
quadden und auf den Berser- 
ker warten. Der Bösewiehl 
wird, sobald er auftaucht, vom 
schwarzen Loch aufgesaugt. 
Ihr müßt nur aufpassen, daß es 
Euch nicht selber erwischt, vw 



Legend of Zelda 

Das gute, alte "Legend of 
Zelda" wird immer noch mit 
Begeisterung gespielt. Auch 
Tina Silier aus Lauf ist davon 
begeistert. Allerdings hat sie 
ein kleines Problem. Sie hat 
schon die ganze "Triforce" 
beisammen. Das einzige, was 
Ihr noch fehlt, sind der rote 
Ring, der Herzbehälter und 
der silberne Pfeil. Da sie oh- 
ne diese wichtigen Dinge 
nicht mehr weiterkommt, 
hier ihr Hilferuf. Wer kann ihr 
weiterhelfen? vw 




POWER 

TIPS 




Auf diesem Folo seht Ihr 
Euren neuen Ansprechpart- 
nerfür Videospieltips, -tricks 
und cheats — mich. Ihr seid 
gerade aus einem bisher 
unerforschten Dungeon- 
Komplex zurückgekehrt? 
Habt einem fiesen Welt- 
raumschurken kräftig in die 
Achillesferse gestochen? 
Oder gar eine Schatztruhe, 
bis zum Deckel mit Sonder- 
waffen und Extraleben ge- 
füllt, in Euren Besitz ge- 
bracht? Dann helft mit Euren 
Tips, Tricks oder Cheats 
auch den weniger erfolgrei- 
chen Spielern aus der 
Klemme. Damit Ihr Euch 
leichter von schwer erspiel- 
ten Taktiken und hart ermo- 



gelten Paßwörtern trennen 
könnt, werden wir für Video- 
spiele einen gesonderten 
Tip des Monats vergeben. 
Aber denkt dran: Ohne Eu- 
re Kontonummer und Bank- 
leitzahl können wir weder 
Honorare noch das "Tip 
des Monats"-Preisgeld 
(500 Mark!) auszahlen. Ach 
ja, zum Super Grafx-Knül- 
ler "Ghosts'n'Ghouls" ha- 
be ich selbst noch einen 
Cheat: Wenn Ihr aufgefor- 
dert werdet, "Run" zu 
drücken, betätigt zusätzlich 
die Feuertaste I und Ihr ge- 
langt in ein wirklich hilfsbe- 
reites Menü. 

Bis nächsten Monat und 
viel Spaß, Winfried 



Kid Icarus 
(Nintendo) 

Einen Sonderlevel entdeck- 
te Alexander Johannes bei 
"Kid Icarus". Interessiert? 
Dann gebt nach Einlegen des 
Moduls das Paßwort 
DANGER ! ! I I !! 
TERROR HORROR 
ein. wi 

Castlevania 
(Nintendo) 

Rene Leither aus Schwechat 
zum Thema "Tips, kurz aber 
effektiv": Im Schloßhof einfach 
über die Tür springen, nach 
rechts weiter laufen und die 
jetzt erscheinende Schatztru- 
he einsacken. wi 

Ordyne (PC-Engine) 

Neben einem Nintendo und 
einem Mega Drive besitzt Chri- 
stian Staab anscheinend auch 
noch eine PC-Engine. Sein Tip 
zu "Ordyne": Um in das ver- 
steckte Optionsmenü zu ge- 
langen, muß man während des 
Titelbildes "Run" gedrückt 
halten und sechsmal die "Se- 
Iect"-Taste betätigen. Dann 
loslassen, dafür jedoch gleich- 
zeitig Knöpfe "1" und "2" 
drücken. Jetzt befindet man 
sich bereits im Optionsmenü. 



Musik, Level und Anzahl der 
gewünschten Leben können 
nun mit "Select" und "Run" 
angewählt werden. Das oran- 
ge Raumschiff erhält man, in- 
dem man Knopf "1" bis zum 
Erscheinen des Wortes "Ka- 
na" gedrückt hält. wi 

Be Ball (PC-Engine) 

Nanu, ein weiblicher PC-En- 
gine-Fan? Sandra Ellena er- 
spielte eine komplette Paßsco- 
deliste für Hudsons "Be Ball". 
Als Ergänzung zu den "Be- 
Ball"-Tips aus PP 8/90, hier al- 
le 50 Levels auf einen Blick.m 



Rambo III 

(Sega Mega Drive) 

Schwierigkeiten mit dem 
zweiten Level von "Rambo 
III"? Hans-Jürgen Grahl aus 
Holzwickede entdeckte einen 
Geheimgang, mit dem man 
den Level vorzeitig verlassen 
kann, nachdem die Geiseln be- 
freitworden sind. Zuerst befreit 
man die beiden Geiseln links, 
danach die Geisel rechts oben. 
Genau dort an der linken Wand 
legt Ihr drei Bomben. 

Die Wand wird, wie nicht an- 
ders zu erwarten, wegge- 
sprengt, und Ihr gelangt zum 
Exil, ohne Euch lange mit dem 
Labyrinth herumärgern zu 
müssen. wi 

Tiger Heli 
(Nintendo) 

Rene Leither, die Zweite: Bei 
"Tiger Heli" einfach gleichzei- 
tig "A", "B" und "Start" 
drücken, und schon kann ein 
Spiel auch nach dem Verlust 
aller Leben an gleicher Stelle 
fortgesetzt werden. wi 

Lord of the Sword 
(Sega) 

Torsten Wilbert aus Krefeld 
hat alle Rätsel. Aufgaben und 
Kämpfe des Sega-Moduls 
"Lord of the Sword" heil über- 
standen und bietet uns hier sei- 
ne Komplettlösung. Here we 
go: Zu Beginn von Harfoot 
nach Amon reisen, um vom 
dort lebenden Zauberer ein 
Buch entgegenzunehmen. 
Dann weiter zum Ulmo Forest, 
wo einem der sprechende 
8aum gerne verrät, daß der 
Tree of Marill im Namo Forest 



Level 


Code 


Level 


Code 


Level 


Code 


2 


427101 


21 


553124 


40 


210357 


3 


900002 


22 


655025 


41 


300340 


4 


210313 


23 


057417 


42 


553151 


5 


443104 


24 


320337 


43 


964052 


6 


765005 


25 


210320 


44 


364343 


7 


167437 


26 


443131 


45 


427154 


S 


230317 


27 


874032 


46 


631055 


9 


320300 


28 


274323 


47 


103467 


10 


573111 


29 


517134 


48 


344347 


11 


944012 


30 


701035 


49 


274370 


12 


344303 


31 


013407 


End- 


810062 


13 


407114 


32 


254323 


gegner 




14 


611015 


33 


344350 






15 


123427 


34 


407141 






16 


364307 


35 


920042 






17 


254330 


36 


230353 






18 


537121 


37 


463144 






19 


830022 


38 


745046 






20 


300333 


39 


147477 







steht. Diesen bekämpft und be- 
siegt man. und schon kann die 
erste der drei Hauptaufgaben 
des Spiels als erfüllt betrachtet 
werden. Daraufhin reist man 
von Pharazon nach Ithile, wo 
der Bürgermeister des Ortes 
den Spieler über zwei kampflu- 
stige Sumpfgeister des Cram 
Bogs aufklärt. Hat man diese 
vernichtet, erhält man zur Be- 
lohnung in Ithile den Bow of 
Bravery. Jetzt wird es Zeit, 
nach Amon zurückzukehren. 
Von dort weiter nach Dwarle, 
wo man vom Verschwinden der 
Tochter des Bürgermeisters 
von Lindau erfahren wird. 

Weitere Informationen sam- 
melt man am besten direkt in 
Lindau: Die Piraten der Falas 
werden für das Verschwinden 
des Mädchens verantwortlich 
gemacht. Hat man diese ge- 
funden, besiegt und so das 
Töchterlein befreit, sollte man 
sich schleunigst auf den Weg 
ins Eider Castle machen, um 
dort gegen fünf weitere Gegner 
anzutreten. Nach diesem 
Kampf kassiert man dann erst 
einmal ein paar Kräuter als Be- 
lohnung ein; diese werden sich 
später im Kampf gegen die Sta- 
tues of Evil als sehr nützlich er- 
weisen. Nach Dwarle zurück- 
gekehrt, erfährt man, daß Mt. 
Morgos mit dem Berg des Feu- 
ers identisch ist. Dann zum 
dritten Male nach Amon: Dort 
wird man über die Existenz ei- 
nes Weges von Pharazon in die 
Balale Berge aufgeklärt. In 
Pharazon sollte man zuerst 
das Haus mit der offenen Tür 
betreten, um eine geheime 
Treppe zum Erscheinen zu 
bringen. Den gewiesenen Weg 
bis zum Wegweiser folgen, 
dann dem linken der drei Wege 
folgen. Bald hat man das Höh- 
lenlabyrinth des Dark Suma er- 
reicht. Dark Suma, der sich in 
den hintersten Winkel seiner 
"Behausung" zurückgezogen 
hat, muß natürlich besiegt wer- 
den, damit auch die zweite Auf- 
gabe erfüllt ist. Danach kann 
man dann wieder nach Dwarle 
zurückkehren, um dort den Auf- 
trag, die Monster des Mt. Mor- 
gos zu besiegen, entgegenzu- 
nehmen. Vernichtet man diese 
Kreaturen, zerstört man damit 
auch gleichzeitig das Buch. 

Ein erneuter Besuch in 
Dwarle enthüllt, daß Shagart 
die Wiederherstellung von Ra 
Goan plant. Jetzt sollte man 
sich erst einmal nach Amon 
aufmachen, um dort das Luna 
Sword als verdiente Beloh- 
nung für die Vernichtung des 
Buches in Empfang zu neh- 
men. Jetzt muß man sich ei- 



genilich nur noch zwei wichti- 
ge Informationen beschatten: 
In Pharazon wird man vor einer 
großen Anzahl bösartiger Krea- 
turen gewarnt, die in Shagart 
eingetroffen sind, in Lindon er- 
fährt man von der Tochter des 
Bürgermeisters, daß es zwi- 
schen Dwarle und Shagart ei- 
ne Abkürzung gibt. Das ent- 
scheidende Gefecht findet 
dann in einem Labyrinth in 
Shagart statt. Das Labyrinth, in 
dem übrigens auch der Foe 
Slayer Arrow (man beachte 
den Namen) befindet, ist im In- 
neren des gerade geöffneten 
Hauses, am Ende erwartet ei- 
nen dann Ra Goan selbst. Hil- 
festellung für den Kampf ge- 
gen diesen Bösewicht: Der 
Kopf ist Ra Goans schwache 
Stelle. Mit Ra Goan vernichtet 
man übrigens gleichzeitig 
auch die Statues of Evil (dritte 
Aufgabe!), den Weg zum Mt. 
Ozgul kann man sich also ge- 
trost sparen. 

Bleibt eigentlich nur noch 
ein kleiner Spaziergang zum 
Varlin Castle, wo man dann 
auch prompt zum König ge- 
krönt wird. Congratulations! 
Ach, ja: Torsten machte uns 



noch auf den "Buchdieb" auf- 
merksam: Wird dieser nicht so- 
fort, nachdem er das Buch ge- 
stohlen hat, vom Spieler dafür 
bestraft, das heißt um minde- 
stens einen Kopf kürzer ge- 
macht, kann man die Königs- 
krone gleich vergessen. Ein 
Reset ist alles, was dann für 
den Spieler noch zu tun ist. wi 




Die ersten beiden Dungeons des 
"Zelda' -Clones "Neutopia" 



Neutopia 
(PC-Engine) 

Jetzt müßte Neutopia wirk- 
lich für jeden zu knacken sein. 
Alle acht Dungeons dieses PC- 
Engine-Spiels kartographierte 
für uns Klaus Dersam aus Han- 



die Software fuer den richriden Drive 
Aur Versand K«in Ladenverkauf 
AMIGA-SEGA 
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SEGA Master System 2 




SEGA Mega Drive 456.- 



NEUERSCHEINUNGEN AUF ANFRAGE! 

Versandkosten: VK + 4,00 - NN + 6,00 



ACHTUNG ÖSTERREICH!! 



SEGA MEGA DRIVE 

Che neue 16 Bit Konsole mit menr als 25 Modulen 
Mega Dnve mit Spiel öS 3490.- 

MM öS 2990.- 

Mega Orrrt mrf So«! Aach Itver Wahl ÖS 3890.- 
Mega Drhn Spiele schon ao öS 590.- 



PC Engine Super Grafx 

Erktoen SM ff« neue Engine noch schneller 
Super Graft: mflSpkü-SATIlEACr öS 4490.- 
SupifGfah SPW atröS 990.- 



NEC PC ENGINE 

Mehr ats 70 Sp*e lagernd' 
PC Engine mtt SpMI OS 3490- 

ohne Spiel 6S2990.- 
PC Engine mit Spiel nach Ihrer WaN öS 3780,- 
PC Engine Spitt schon aö ÖS 399.- 



SNK NEO GEO 

0« Super-Konsole m* 1 00 S Automarw-Grept* 
Man mufl Skt emtacti schon gesehen haben 

NEO GEO KONSOLE 6S8990.- 
NEO GEO SPIELE ab öS 3990.- 

ACMTUNG! NEU In ÖSTERREICH!!! 

Verleih von samtlichen Konsolen und Videospielen. 
An- und Verhaut von gebrauchten Konsolen/Spielen. 



STEIRERFUNK 



Annenstraße 16 
A-8020 Graz 

Telefon 0316/91 8968 



Krieg um die Krone I 




j 8 war etnmal zu einer Zeit, an der- Mensch _ 
JäsJJ noch nicht die uneingeschränkte 
Vorherrschaft über die Erde Innehatte. 
Das Land wurde von den grausamen 
Trollen beherrscht. Zu joner Zett kamen 
die Menschen überetn. daß em Konig aus_»__^ " 
Ihrer Mitte erkoren werden müsse. Dmse7lto)k> , , 
sie dann vereint gegon die Trotle ruhrenl " ^ä** 3 ^ 

• Spannendes Fnntasy-Strateglesplel Hardware: f~ 

• Starker ComputOrgegner 
•Anspruchsvolle Grafik 

• Ausgeklugeltes Kampfsystem Bestennummer: C4/0080) 
■ Steuerung über Joystick Preis. DM 49.-- 

Lieferung gegen Vorauskasse - Bei Nachnahme luzügf 7.DM NN-GebUhr 

RUdger Rinschekli Buchholzstr.n 47S5 Holzwickede 
Telefon: -Werktags von 10.00 1700. «• 023OI/12647 




Sp W£7 

entertainment Systems 



SNK NEO 6E0 




GAME BOY # 




PCs 




vi' 



ZUBEHÖR 




PROGRAMMVERLEIH 



Dir IBM, AMIGA - kein Vm 



RUFEN SIE AN,WIR HABEN 
WAS SIE WOLLEN! 



HSC HARD'n SOFT GMBH 
HOMBERGER STRASSE 72 
4130 MOERS 
TEL: 02841/170150 
FAX: 02841/170159 



Tatsujin 

(Sega Mega Drive) 

Lassen wir noch einmal den 
Sprengstoffexperten Hans- 
Jürgen Grahl zu Wort kommen. 
Er hat eine Möglichkeit gefun- 
den, jeden der Endgegner mit 
nur einer Bombe zu zerstören. 
Bombe schmeißen, Pause- 
Button drücken, 3 Sekunden 
warten, zweimal Start drücken 
Das Spielchen wiederholt 
man, bis der Gegner den Geist 
aufgibt. wi 



Down Load 
(PC-Engine) 

Daniel Ebenhoch aus Rema- 
gen überließ uns schon jetzt ei- 
ne Liste mit Codes zur direkten 
Levelanwahl für das neue PC- 
Engine-Spiel "Down Load". 
Hier ist sie: wi 



Level 


Code 


2 


7430O0FSOL 


3 


54FGC0FJ74 


4 


kein eigener Code * 


5 


OBKM34FSKJ 


6 


OSPGF4FBH4 



Flappy Special 
(Game Boy) 

Elen Chan von E C Electro- 
nics in München hat die Paß- 
wörter für die Level 11 bis 26 
des Game Boy-Spiels um den 
niedlichen "Flappy" einge- 
spielt, Mario Klier aus Stadl- 
Paura lieferte wenige Tage spä- 
ter weitere elf Codes. wi 



Level 


Code 




11 180D 


21 AG03 


31 AO01 


I2AA0D 


22 AI03 


32AO01 


13 AB05 


23AJOB 


33AH09 


14 ABG9 


24 AJGF 


34 ARGD 


15 AC02 


25AJOD 


35 AR03 


16 ABKE 


26 AKOO 


36 AS06 


17 AE02 


27 AMOO 


37AU06 


18 AFOA 


28 AN08 


38AV0E 


19 AFGE 


29 ANGC 


39 AVG2 


20AFDC 


30 AN02 





Final Blow 
(Mega Drive) 

Sascha Braun aus Dudwei- 
ler verriet uns den ultimativen 
Continue-Trick für Taitos Bild- 
schirmprügelei "Final Blow": 
Erscheint das verhaßte Game 
Over auf dem Bildschirm, ein- 
fach A-Button und Joypad 



nach oben drücken, dazu jetzt 
noch Starttaste betätigen und 
der schon verlorene Kampf 
kann fortgesetzt werden, wi 



Alf (Sega) 



Marc Stein aus Olpe ließ uns 
noch folgenden Minitip für 
"Alf" auf dem Master System 
zukommen: Geht in die Küche, 
nehmt dort die Salami, dann 
die Katze. Geht danach ins Kin- 
derzimmer, "paused" das 
Spiel und drückt dann die 
Knöpfe "1" und "2" sowie 
gleichzeitig das Joypad nach 
links oben. wi 



Puzzle Road 
(Gameboy) 

Und nochmal Paßwörter: 
Folgende Liste, die die ersten 
19 Levels des Grübelspiels 
"Puzzle Road" abhandelt, ver- 
danken wir Jörg Balle aus 
Hamburg. Wie sieht's mit den 
restlichen Paßwörtern aus? wi 



Level 


Code 


2 


SHMT 


3 


HAIA 


4 


IRCG 


5 


NUHO 


6 


OSIN 


7 


BUNO 


8 


UGOU 


9 


RIKR 


10 


ETUA 


11 


DENY 


12 


ONOU 


13 


IASU 


14 


RTHC 


15 


OSIH 


16 


NUNI 


17 


IKOI 


18 


IIBD 


19 


DIUE 



Splatterhouse 
(PC-Engine) 

Von Werwölfen in Stücke ge- 
rissen, von Zombies erschla- 
gen? Schluß damit. Daniel und 
Stefan lllger präsentieren hier 
eine komplette Führung durch 
das "Splatterhouse" sowie ei- 
ne kurze Beschreibung aller 
Monster und Mutanten, inklu- 
siv ihrer Angriffstaktiken und 
Schwachstellen (harhar). Auf 
jeden Fall ist dieser Höllentrip 
nichts für schwache Nerven! 

Der erste Level des "Splatter- 
house" bietet typische Geister- 
bahnstandards: Zombies, die 
unserem Helden stur entge- 
genlaufen, jedoch mit einem 
einzigen Schlag mit der Holz- 



'S 



lalle ausgeschaltet werden 
können, Fledermäuse, die in 
jeder erdenklichen Höhe durch 
die Gänge flattern und so die 
Ausnulzung des gesamten 
Schlag'repertoires erfordern, 
sowie Schleimspeier, deren 
Auswurf (würg) man am besten 
überspringt (löst sich nach ge- 
wisser Zeil auf). Nach dem 
zweiten Schleimspeier auf den 
hydraulischen Zacken achten, 
diesen jedoch nicht übersprin- 
gen! 

Ach ja, da waren noch die 
beiden freundlichen Herren, 
die nach ihrem Tod (zwei Tref- 
fer) den Angriff durch ihre Köp- 
fe fortführen... Also ein paar 
Schritte zurückweichen und 
dem Kopf auch noch eins ver- 
passen. Der ganze Level endet 
dann mit einem Großangriff 
fliegender Würmer (oder mu- 
tierter Blutegel?), den man am 
ehesten in der Mitte des Bild- 
schirms überlebt. Logisch, daß 
man nicht vergessen sollte, in 
alle Richtungen auszuteilen. 
Achtung vor dem Wurm, der 
am Ende des Gemetzels den 
Körper des Gehängten verläßt, 
um als letztes Monster des Le- 
vels einen Angriff den Spieler. 

Im zweiten Level geht's dann 
um einiges feuchter zu. Am be- 
sten hält man sich immer eini- 
germaßen in der Mitte des Bild- 
schirms auf und macht reich- 
lich Gebrauch von den Extra- 
waffen. Unter den Gegnern be- 
finden sich neben den 
Schleimspeiern und der Kanal- 
variante unserer Zombiefreun- 
de. die leider diesmal ihr "Le- 
ben" erst nach dem zweiten 
Treffer aushauchen, auch 
schwimmende Morgensterne 
und einige Wassermonster. 
Die blitzartig auftauchenden 
Wassermonster mit einem 
Schlag töten, die Morgenster- 
ne überspringen. Den bevor- 
stehenden Angriff der Ge- 
hängten erkennt man an den 
Öffnungen in der Decke. Also 
möglichst vor das jeweilige 
Loch stellen und die Körper auf 
halbem Wege mit einem gut 
gezielten Schlag abfangen. 
Die angriffslustigen Einrich- 
tungsstücke stellen den End- 
gegner des zweiten Levels dar. 
Bis zu dem Zeitpunkt, wenn 
der Stuhl "aktiv" wird, am 
rechten Bildschirmrand blei- 
ben, dann im Sprungrhythmus 
mitspringen und immer wieder 
zuschlagen (fünf Treffer). Dann 
wieder nach rechts gehen und 
das Messer je nach Höhe mit 
Schlag oder Fußtritt abwehren. 
Das heranfliegende Bild fängt 
man am besten in der Mitte des 
Bildschirms ab, die Flugbahn 



ist jedoch (leider) nicht bere- 
chenbar. Danach ist der Angriff 
beendet und der bösartige Pol- 
tergeist macht einen Abflug 
durchs Fenster. Trotzdem sollte 
man auf den unsicher hängen- 
den Kronleuchter achten. Im 
dritten Level hat man sich ne- 
ben schon bekannten Mon- 
stern auch erstmalig gegen 
Werwölfe zu verteidigen. Diese 
springen unseren Helden an, 
können aber mit gezielten Fuß- 
tritten ins Jenseits befördert 
werden. Finden sie neben Rick 
auch einen niedergestreckten 
Zombie vor, machen sie sich 
erstmal über dessen Überreste 
her und verschonen dabei un- 
seren Helden. Ausweichen 
sollte man aber auf jeden Fall 
den Irrlichtern bei der Brücke, 
da man sonst von einer Rie- 
senpranke in eine dem zweiten 
Level nicht ganz unähnliche 
Wasserwelt gezogen wird. Die 
Schrotflinte ist dann in jedem 
Fall verloren. Generell sollte 
man in diesem Level die Flinte 
nicht zu oft einsetzen und die 
Munition für den Endgegner 
sparen. Diesen "Mad Chain- 
saw Massacre-Man" pumpt 
man mit Schrot voll, um ihm 
dann (falls die Munition wirk- 
lich nicht ausreichen sollte) mit 
dem "Grätsch"-Schlag 
(Sprung in eine Richtung, Päd 
dann nach schräg unten sowie 
beide Knöpfe drücken) den 
Rest zu geben. 

Jetzt schnell weiter zum vier- 
ten Level. Natürlich wieder 
massenweise Zombies und 
Fledermäuse, dazu haufen- 
weise Schleim, auf den hier je- 
doch nicht weiter eingegangen 
werden soll. Zwei Treffer und 
der Fall ist erledigt. Schwieri- 
ger ist es da schon, Ricks eige- 
nen Spiegelbildern beizukom- 
men. Diese verstecken sich im 
5., 9. und 16. Spiegel. Ein 
Faustschlag und ein nachge- 
reichter Sprungkick zur Begrü- 
ßung der fixen Kerle sowie ein 
dritter Treffer müßte genügen... 
Eine Warnung noch vor den 
Löchern im Boden, die einem 
wieder einem Würmerangriff 
aussetzen. Schließlich der 
Endgegner, der diesmal Rick 
in Form eines Untotenkreuzes 
nach dem Leben trachtet. Die- 
sem Kreuz folgt man, bis es 
sich umdreht. Dann zieht man 
sich in eine Ecke zurück (ca. 2 
Zentimeter vom Bildschirm- 
rand entfernt) und läßt die Axt 
sprechen. 

Als vollkommen überlaufen 
stellt sich dann Level 5 heraus: 
Alle bisherigen Monster sowie 
eine ganze Reihe von neuen 
Gegnern starten hier eine wil- 
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de Jagd auf unseren armen 
Rick. Die mit Totenköpfen um 
sich schmeißenden Banshees 
holt man am besten mit einem 
Sprungkick aus der Luft, die 
schwebenden und hüpfenden 
Hände boxt man aus der Luft, 
wenn sie sich wieder auf einem 
Sprung in die Höhe befinden. 
Böse Fallen sind die an der 
Wand aufgehängten Bilder, in 
denen es sich scheinbar je- 
weils ein Geist gemütlich ge- 
macht hat. Vorbeilaufen, dann 
schnell umdrehen und mit et- 
was Glück kann man diesen 
Geist noch beim Verlassen sei- 
nes Bildes die Faust "spüren" 
lassen. Der idealer Weg: Es 
empfiehlt sich, die Leiter hinter 
den Händen nach unten zu 
steigen, die Wassermonster 
niederzukämpfen und die 
nächste Leiter nach unten zu 
nehmen. Darauf muß man ge- 
gen den "Boogey-Man" antre- 
ten. Diesen geht man am be- 
sten (nachdem man den ersten 
Zombie erschlagen hat) mit ei- 
nem Sprungkick an. Er wird 
daraufhin versuchen, sich in 
die linke Ecke des Bildschirms 
zu verziehen. Auf jeden Fall ab- 
fangen, da er sonst unverzüg- 
lich mit dem Wiederbeleben 
von Zombies beginnen wird. 
"Boogey-Man" wird sich, 
nachdem er hoffentlich wieder 
Ricks Faust zu spüren bekom- 
men hat, jetzt auf den Weg in 
die rechte Ecke machen... Das 
Hin- und Hergelaufe muß lei- 
der bis zum Tod des Gegners 
fortgesetzt werden. Nach die- 
sem Zwischenspiel setzt man. 
alles niederkämpfend, seinen 
Weg nach unten fort. Zum End- 
gegner des Levels diesmal nur 
soviel: Er besitzt zwei Leben. 
Außerdem wird Rick noch vor 
Ende des fünften Levels die 
Gnade zuteil, einen Blick auf 
seine Freundin werfen zu dür- 
fen. 

Widerliche Bläschen, die 
ebenso abstoßende Mini-Mon- 
ster beherbergen, machen 
Rick den sechsten Level zur 
Hölle. Generell sollte man ver- 
suchen, diese Blasen mit ei- 
nem Flugkick abzufangen, be- 
vor sie den Boden erreichen. 
Klappt das einmal nicht, sofort 
den Boden mit einem Fußfeger 
von Mini-Monstern säubern. 
Unnötig zu sagen, daß es diese 
kleinen Ungetüme ebenfalls 
auf Ricks Lebensenergie ab- 
gesehen haben. Das Herz 
(Endgegner des Levels) sollte 
man solange mit allen zur Ver- 
fügung stehenden Mitteln at- 
tackieren, bis ihm die schon 
bekannten Bläschen entstei- 
gen. Diesmal ist besonders 



wichtig, keine der Blasen auf 
den Boden gelangen zu las- 
sen. Hat man sich gegen alle 
Blasen bzw. Monster erfolg- 
reich zur Wehr gesetzt, kann 
man sich wieder dem Herz wid- 
men. Hat man dieses auch ver- 
nichtet, steht einem "nur" 
noch der siebte und letzte Le- 
vel bevor... 

Brennende Baumstämme 
und Feuermenschen, beide 
von der unzerstörbaren Sorte, 
müssen übersprungen wer- 
den. Besonders gemein sind 
hierbei eine Zweier- sowie eine 
Dreierkombination von Baum- 
stämmen. Letztere rollen je- 
doch, sobald man sich ihnen 
langsam nähert, einzeln an. 
Schließlich das Finale: Der 
Endgegner, der sich, von Rick 
erweckt, daran macht sein 
Grab zu verlassen, entpuppt 
sich dabei als nicht gerade 
klein. Sein unansehnliches 
Haupt taucht als erstes aus 
dem Grabe auf. Darauf ein- 
schlagen und dabei auf die 
Erdteile achten, die durch die 
Auferstehung des Bösewichts 
emporwirbeln. Der Kopf wird 
sich nach diesem ersten 
Schlagabtausch wieder zu- 
rückziehen. Dafür muß sich 
Rick jetzt gegen die beiden rie- 
sigen Pranken des Monsters 
verteidigen. Die linke wird zu- 
erst nach Rick greifen, wenig 
später die rechte. Beide sollten 
jedoch hart angegangen wer- 
den. Danach wird der Kopf ein 
zweites Mal (an einer anderen 
Stelle) auftauchen. Danach 
wieder die beiden "Hände" 
usw. usw. Schließlich wird der 
Augenblick gekommen sein, 
an dem sich nur noch einer der 
beiden Kontrahenten auf dem 
Schlachtfeld befindet... 

Gut. auf den Abspann muß 
hoffentlich nicht noch extra 
eingegangen werden, und so 
bleibt nur noch viel Glück und 
angenehme Nächte zu wün- 
schen. Ach ja: Hals- und Bein- 
bruch! wi 



Shinobi (PC-Engine) 

Netter, kleiner Bonus für die 
Pazifisten unter den Video- 
spielern: Wer es tatsächlich 
schaffen sollte, den ersten Le- 
vel zu überleben, ohne einen 
einzigen Gegner zu töten, er- 
hält dafür satte 20000 Punkte 
sowie zwei Extraleben. Das 
meinen zumindest Daniel und 
Stefan Niger aus Rösrath, die 
ansonsten weniger zimperlich 
mit ihren Sprites umgehen 
(siehe "Splatterhouse"-Tips). 

wi 
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In dieser Rubrik der Power- 
Tips übersetzen wir exklusiv 
für Euch die "Clue Books". Die- 
se Clue Books sind Lösungs- 
bücher, die von den Spieleher- 
stellern zu besonderen Pro- 
grammen herausgebracht 
werden. In der Regel gibt es 
diese Büchlein (ür Rollenspie- 
le und Adventures. 

Normalerweise kosten die 
Clue Books ein Heidengeld 
und sind zudem in englisch ge- 
schrieben. 

Heute startet nun der dritte 
Teil der rätselhaften Mysterien 
des Rollenspiels Might & Ma- 
gic II. Im letzten Teil der Clue- 
Book-Übersetzung dieses Rol- 
lenspielknüllers gibt's dann ei- 
nen besonderen Leckerbis- 
sen. Alle Gegenstände und 
Monster werden in einer tamo- 
sen Tabelle haarklein erklärt. 
Bevor wir aber alle Geheimnis- 
se der Gegenstände und Mon- 
ster von Might & Magic II ent- 
hüllen, gibt's erstmal feine Kar- 
ten und Beschreibungen aller 
Städte und tiefen Dungeons im 
Lande Cron. Eine Liste mit 
Fundorten von NPCs darf 
ebensowenig fehlen wie Kniffe, 
um alle Zaubersprüche auf ein- 
mal zu lernen oder seine Party 
nachhaltig zu verbessern. 

mh/vw 



Corak's Cavern 

Diese Höhle war einst Wohn- 
sitz und Arbeitsstätte des 
mächtigen Corak; jetzt ist sie 
seine letzte Ruhestätte. Hier 
sammelten sich die finstersten 
aller Untoten, die das ehemals 




Die Rätsel des Fan- 
tasy-Rollenspiels 
Might & Magic II sind von 
nun an kein Geheimnis 
mehr: Hier ist der dritte Teil 
des frisch übersetzten Clue 
Books. 

Might 

& Magic II 



(TEIL 3) 



so wunderbare Laboratorium 
in eine heruntergekommene 
Heimstatt ruheloser Geister 
verwandelten. 

Abenteurer benötigen einen 
Paß, um die letzte Ruhestätte 
Corakszu besichtigen, und nur 



Geistlichen ist es gestattet, sei- 
nen Leichnam zu sehen. Nur 
der tapfere Lloyd, einer von Co- 
raks Gefährten, bleibt in der 
Höhle verborgen, um sein Wis- 
sen an die weiterzugeben, die 
gewillt sind zu lernen. 



Square Lake Cavern 

Nur wenig ist über diese Re- 
gion bekannt. Gerüchte über 
endlose Korridore und dämoni- 
sche Wächter des Königs ma- 
chen die Runde im Lande 
Cron. Dies ist ein Platz des ab- 
solut Bösen und sollte von al- 
len gemieden werden, die 
nicht im Besitz höchster Kraft 
und Macht sind. 
Ice Cavern 

Diese verlassene Höhle ist 
Zuflucht für verzweifelte, ab- 
trünnige Monster, die vor der 
beißenden Kälte der Tundra 
und dem Arm des Gesetzes flo- 
hen. Sie nutzen die Höhle als 
einen Stützpunkt, von dem aus 
sie Überfälle auf benachbarte 
Gegenden organisieren. Ihre 
reichhaltige Beute wird hier ge- 
lagert und schärfstens be- 
wacht. Es wird gemunkelt, daß 
ein Besuch der Eishöhlen der 
Förderung des Charakters 
dienlich ist. 
Sarakin's Mine 

Diese verlassene Mine war 
in längst vergangenen Zeiten 
eine unglaublich reiche Gold- 
quelle. Als die Jahre vergin- 
gen, befaßte sich ihr Besitzer, 
Sarakin, mehr und mehr mit 
seinem fortschreitenden Al- 
tern; wurde auf der verzweifel- 
ten Suche nach einem Gegen- 
mittel schließlich wahnsinnig 
und starb. Sein böser Geist 
sucht noch heute die verfalle- 
nen Schächte heim. 
Murray's Cavern 

Hier betreibt Murray, ein zur 
Ruhe gekommener Abenteu- 
rer, sein Freizeitimperium. Mur- 
ray verfügt über ausgezeichnet 




Corak's Cavern: Grab und letzte Ruhestätte von Corak 



Square Lake Cavern: Höchste Vorsicht ist geboten 
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Back to Ihe Futur • 2 

BtockOut 

Budokan 

Cabal 

Carmen Santiago 
CWM M..-.te- 
Chaos stnkes back 
Chicago 90 
Conquest oi Cameloi 
OMOOir>ght 
Drakkhen 
Dungeonmaster dt 
Easivs West-Bertm 1948 
Etvua - Matress ol the Gart 
Emlyn Hughes Intern. Soecer 
E-MOtion 

Escapo Com (he Plana! ... 

F-16Fa!con 

F-28 Retaliator 

Fwnbo's Ouesi 

FkxxJ 

Ful Matal Planet 
Fulü'B Wars 
Grand Pri« Circuit 
Hard Dnvtn' 
Impartum 

Indiana Jones AoVenture 
It came f>om the Desefl dt 
■ Am Heads Daiadisk 
Hary "90 (U.S. Gold) 
Khaiaan 
Kick 0« 2 

Kirni QuatH 

«K 

KnflWs o> the Cn/stallion 
KuB 

Las! Nmja 2 

Legend o* Faergbail dl 

Letsure SuX Larry III 

LHX Atiack Choppe» 

LOGO 

Loom 

Lost Patroi 

ManiacMansion 

Manchester Unrted 

Wcropro aa Soccat 

MkWflM RaMiunoe 

Mtdwim« 

Nonh and Soutn 

Nuckwr War 

Orl Imperium 

PipemarHa 

Pkales 

P BQttB 

Pope gm 

Poputou» (Promised Lands) 
Powermongat 



Iroad Tycoon 
MnboN Wand 
nck Ovoarous 2 
Rngso' Medusa 
R-ngs ol Medusa (monoch'om) 
RooVn Roll 
Shadow Warrxxs 
Shadow o* the Beast 
SimCrry 
- Terrain Edrior 
SlyS 



Test Dfive II 
Triefe iinesl Hour 
Tie Break 
Toyottes 
Tuntcan 

TV Sports Basketball Ol 

Ultima V 

Ultima Vi 

Unreal 

Weffins 

Xenon II 

ZakMcKrackendt. 



61.90* 
61.90* 
54.90* 
67.90* 



61.90* 

66,90 

71.90 

67.90* 

67.90* 

67.90* 

71,90 

61.90* 

49.90* 

47.90' 

71,90* 

59.90" 

61.90" 

67.90* 

59.90' 

59.90* 

67.90 

49.90" 

67.90* 

67.90" 

79.90- 

39,90 

61.90 

67,90' 

61.90- 

61.90 

47.90* 

71.90- 

59.90- 

61.90- 

74.90" 



61.90* 
74.90* 
59.90' 
67.90* 
61.90- 
61.90- 
59.90* 
67.90* 
59.90- 
61,90 
54,90* 
61.90* 
61.90* 
61,90* 
67.90* 
39.90* 
67,90* 
67.90* 

59.90* 

67.90 

61,90" 

61.90' 
59.90- 
81,90 
67.90" 
39.90' 
59.90* 

67.90 

74.90* 

61.90* 

47.90" 

54.90* 

79.90* 

71.90 

74.90* 
59.90* 
64.90 
67.90* 



ATARIST C-64 

47.90 ■ 39,90 * 

61.90* 

61.90* 

61.90* 

47.90 * 39.90 * 



49.90" 
61.90 
47.90" 

63.90 
64.90* 
67.90* 
67.90* 

61 SfS' 
49.90* 
47,90* 



67.90* 
59.90* 
59.90* 

49.90* 
67,90" 
67,90* 



61.90 
67.90* 
61.90* 



61.90* 
74.90" 
86.90 

61.90* 
74,90* 
59.90* 
67.90- 
49.90* 
61.90* 
59.90- 
67,90" 



54.90- 
49.90' 
61.90* 

67.90- 
39.90' 
67.90* 
67.90* 

47.90* 

67.90 

61.90* 

61.90" 

61.90" 

47.90" 

81.90 

71.90* 

47,90* 



74.90" 
61.90" 
47.90* 



Zubehör 



OskettenNoName 525" 2D 10« Pack 

5.25' HD 10« Pack 

3,5* 200 10er Pack 

3S 1 2HD 10er Pack 

Speicneferweileiung Amiga 500 51 2 KB mit Uhr aosenatbar 

Externes Laufwerk Amioa 500 3.5* abschaltba/ 

Externes Laufwerk Alan ST 3.5" abschaitbar 



79.90- 
61.90* 
67.90* 



47,90* 
98.90 
61,90 
69.90* 



36.90- 
39.90- 
39.90- 


67.90- 
79.90 

61,90- 
61,90* 
79,90* 


39.90- 


61.90* 


39.90- 
39.90- 


61.90* 
61,90* 

74S0* 


45.90 
39.90- 


61.90 

67.90* 

54,90" 


39.90 " 


86,90 
59.90 ' 

59.90* 
61.90* 
74,90' 


39.90- 


98.90 
104.90' 
61 .90 ' 
74.90* 


64.90- 


67.90" 


39,90- 
54,90- 


61.90" 
63.90- 


39,90- 

39.90- 
39 90 ' 


74.90- 
61.90- 
71,90 
54.90* 

6150- 

67.90- 
39.90* 


39.90* 
39.90 
41.90* 

39.90* 
39.90* 


89.90- 

67.90 
61.90* 

61,90* 


47.90* 
39,90' 
45,90 
39.90- 


67,90* 
39.90* 

98.90 
67.90 
74,90- 


39.90* 




61.90 
52.90 


71,90 
79.90 


54.» ' 


59.90* 

64,90 

67.90* 



5,50 
16.50 
12.50 
23.50 
160,00 
199,00 
199.00 



Groß Electronic 

Robert-Koch-Str. 1a Tel. 09931/6917 
Postfach 1213 



Town door 



Wall 



Secret Passage 



Barrier 



D-8350 Plattling 



Fax 09931/8876 



te Informationskanäle und hält 
zahlreiche Hinweise für die 
Truppe bereit, die gewitzt ge- 
nug ist, sie zu entdecken. Er hat 



freundlich gesonnenen Aben- 
teurern vieles zu bieten: Seins 
Zaubertränke "Power Oil" und 
"Goofy Juice" sind vielleicht 
die wirksamsten im heutigen 
Cron. Aber seid gewarnt: Je- 
den Dieb bestraft er ohne Mit- 
leid. 

Druid's Point Cavern 

Ursprünglich errichtet als 
ein Zentrum zur Erforschung 
der Naturkrätte, ist dieser einst- 
mals stolze Platz nun von sich 
bekämpfenden Parteien aufge- 
spalten. Jünger von Feuer, 
Wasser, Luft und Erde wurden 
von dem Herrn der Elemente 




lee Cavern: Letzte Zuflucht für einsame Monster 




Sarakln's Mine: Gold in Hülle und Fülle 



POWER PLAY 

CLUE BOOK 




Murray's Cavern: ein Platz für müde Helden 



Druid's Point Cavern: Druiden warten auf Eure Hüte 



von ihrem ursprünglichen Stu- 
dium abgebracht und zum 
Krieg angestachelt. Ober- 
haupt dieses neuen Ordens ist 
Horvath, ein mutierter Mensch. 
Ein ehrwürdiger Druide, die 



letzte Hoffnung der alten Gar- 
de, wird jeden reich belohnen, 
der ihm hilft, die Ordnung in 
seinem Reich wiederherzu- 
stellen. 



Forbidden Forest Cavern 

Dieser früher unberührte 
Wald ist nun eine Bastion des 
Bösen. Eine grauenhafte Ar- 
mee, angeführt von zwei Dra- 
chen, führt ihre Vernichtungs- 



teldzüge von dieser Höhle aus. 
Der Drachenlührer — der 
Überlieferung nach ein Eisdra- 
che — soll von den Geschwo- 
renen von Mount Fairview zum 
Tode verurteilt worden sein: ei- 



SEIT JAHREN IHR GROSSER SPEZIALVERSAND FÜR VIDEOSPIELKONSOLEN ! 




Core Gralx 
Super Grafx 
CD-ROM 
Handy Engine" Handheld 

SNK 8 
NEO GEO 



Sind auch Sie vom "Konsolen- 
Fieber" befallen? 
Wir haben das Gegenmittel ! 

Was Dielen dte einzelnen Systeme'' 
Welche Spiele, welches Zubehör gibt es 7 
Was ist der Unterschied zwischen PAL 
und RGB" 7 

Wo bekommt man b'andaktuelle Neu- 
heiton, supergunsuge Getwauchtadikei 
Sonderangebote. Spezialzeitschnflen 
und. und. und 

Antworten aut diese und viele andere Fra- 
gen gibt unser neuer, kostenloser und 
unverbindlicher Gesamtkatalog mit vie- 
len Fotos. Heute noch anfordern' 

Oder für Sofort Information rufen Sie uns 
e ' n ' aCh 53 24 /20 01 



16-biI MEGA DRIVE/GENESIS 
Master System 
Game Gear" Handheld 



LYNX 



Ihr Vldeosplel-Spezialwersand: CWM-COMPUTERVERSAND THOMAS MUST 

Postfach 1212 3387 Vienenburg 1 Telefon (0 53 24) 20 01 



A 

ATARI 8 

C Nintendo 1 ) 

Game Boy 



□HLHXV 
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PC ENGINE 

fC Engine Super Grofx 

Settie Ace 

Grendzoert 
PC Engine Core Grafx RGB 

< 1 Spiel 
Joytoard XE 
Joyboord PC 
CD-ROH 



Oerlus— 

FlMl 



II" 



irlair— 



Beoch Volley 

Devll Crem— 

Dondokodon 

S6 Gtioulrn Bio«"' 

Hell Journey" 

Inge F1jhf 

Lode dünner 

Hanlec Wreitllng 

»Inje Splrlt— 

Power Leegue Betebell III 

s!^r°Stt?*5i'aier'~ 
Xevlout 
PC Engine 



499.- 
99.- 
99,- 



149.- 
199,- 
699.- 

119.- 
119,- 
119.- 
99.- 
99.- 
99,- 
99.- 
159.- 
109.- 
109.- 
99.- 
99.- 
109.- 
99.- 
109.- 
109.- 



SEGA MEGA DRIVE 



COMING SOON 
TO A PLANET 
NEAR YOU 

Avenger PC Engine CO 

Axlt Sege Hege Drive 

Botaon PC Engine 

8.A.T. Aterl ST/talgo 

Bettle Conond IBH/Aterl ST/A»1ge 
BSS Jene Seyeour Aterl ST/Aelgo 
Budokon Sege Hege Drive 

Cnuck Veagers AFT Aterl ST/A«1ge 
Derlm PC Engine SS 

Die Herd PC Engine 

Fl Circo» PC Engine 

F19 Steelth Flgnter Aalgo 
Felcon H.-Dlsc II Aterl ST/Aelgs 
Fllght of tne lntr. 99.- ISN 
Hellflre Sege Hege/PC Engine 
Int. Soccer Cnell. Aterl ST/Ailge 
Insector X Sege Hege Drive 

«lex Sege Hege/PC Engine 

Njonvelker Sege Hege Drive 

Populout Sega Hege Drive 

Beblo Lepus PC Engine 

Ringside Angel 
Sllent Service II 
Spece O/Jest IV 
Strlder 

Thelr Flnest Hour 
Ultlao V 
Varl! III 
U1ngi 



PAL-Kontole . 1 
PAL-Kontole 




Aftertxlrner 
Batean** 

Coline»" 
Cyberbell 
E-Swet 

6nostbustert" 
Phellot* 
Reiten 
SBIten 
Super 



Botaon" 
Costlevonlo" 
Double Oregon II" 

Pultn'?*" 
Teenege Hutent «Inja lurtles 59.- 



SNK NEO GEO 

REO GEO Konsole 
Heeory Card 
Controller 
Sa leball 
Golf 

Hagle 1on lord 
ffig*£rS t 



849.- 
79.- 
179,- 
449.- 
549,- 



ATARI ST 
SUPER STARS 

Choot ttrlket back"* 69.- 

Orogonfllght— 85,- 

Oungeon Netter— 69.- 
Eelyn Hugliet Int. Soccer— 69.- 

F-16 Felcon™ 75,- 
F-16 Felcon HliUon DHC— 59.- 

F-19 Steelth Flghter— 89,- 

F-29 Retolletor" 75.- 

Iaperlua" 79,- 

Indlana Jonet Adv.- 69,- 

Int. 30 Tennlt* 69,- 

Klck Off II— 49.- 

latt Hin Je II" 69.- 

Popolout— 69.- 

Popoloot Data Oltc™ 39,- 
Rlngt o( Heduso— 
S1> City" 
Ultlao V— 
u.v.a. 



ATARI 





C64 DISK 

Adldat choaplonshlp 
Atoalx 

Boxlng Honoger 
Crec« Down 
Die Herd 
E-Hotlon 

F-16 CoeDet Pilot 
Footooltaon. Horlacup Ed. 

Off II 
Henchester UTD. 
Night 1 Hagle II 
See rat of Sllver Blöde" 
Sk1 or Ole* 



45.- 
39.- 
45.- 
45.- 
55.- 
45,- 
55.- 
45.- 
45.- 
55,- 
45.- 
45,- 
55.- 
75,- 
45.- 
59.- 
49.- 
45.- 
45.- 



Crack I 
Ooaoclet* 

E-Hotlon 

Flre 1 Brleatone- 
Footoollao». Worldcup Ed. 
Gnotfn Gobllnf 
Gold of tbe Aaerlcas* 
Heoaerflst 
lapotiaaole 
Itely 1990 
Kalehoen 
Klox* 

lelturetult Lorry III* 
Projectyle 
Resolution 101* 
Tennlt Cup* 
Tnunderstrlke 
Tie Break* 
World Cup 1990 
u.v.a. 



101" 




Bardt Tale III** 
Chaaploni of Krynn— 75.- 
Curte of the Aiure Bondt"" 75,- 



Oragon Hart*" 
Gunthlp** 
Hlcroprote Soccer** 
Pool of Redlence*" 
Sllent Service* 
Steelth Flghter* 
Ultlao V— 



\/ 



49.- 
55,- 
55.- 
69.- 
S5.- 
55.- 
75.- 



IBM 

»10 Tank Killer" 
Bad Blood" 
Boeter H1tt1on Dltc 
Centurlon Eoporer of Ree*)' 
Chaaploni of 
Conquett of 
Oregon Strlke 
Gunboat 

Ä 
Latt Klnje II" 
Legend of Faerghall 
IHX Attock Chopper— 
looa" 

Night I Hagle II* 
Popolout"" 
Popolout Data Dltc— 
Powerdrift 
Rallroad 
Resolut 



79,- 
59.- 
75.- 
59.- 
75.- 
59.- 
59,- 
69.- 
69.- 
55.- 
69.- 
75.- 
59.- 
99.- 
75.- 
75,- 
75.- 
75,- 
69,- 
59,- 



99,- 
99,- 
45.- 
79.- 
79.- 
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Revolution 
Ringt of Heduto— 
Secret of Sllver Blöde* 
Sie C1ty— 
Thelr flnott Hoof 
Thunderstrlke 
Tlebreak 
Ultlee VI— 
Wolfpack* 
u.v.a. 

ADLIB Sound Cord 



AMIGA 

SUPER STARS 



99.- 
79.- 
79,- 



OregonfUght" 
Dungeon Halter 1H8— 
Eulyn Hughes Int. Soccer 
F-16 Felcon"* 
F-16 Felcon Hlttlon Oltc' 
F-29 Retollotor** 
;g,. loperlue-* 
59 . Indlone Jonet Adv.*** 
45.. Int. X Tennlt" 
xo - Kelter* 
Kick Off 
Lott Klnj 

LejendofFaergh.,,. 

Plrotot— 
Player Hanoger* 
Popolout— 
Popolout Dole Dltc- 
Rings of Hedusa— 
Sie City" 
Thelr flnett Hour" 
TV Sport! Bosketboll" 



''S 



79;- 
99.- 
99,- 

289.- 



75,- 
79.- 
75.- 
69.- 
79.- 
75.- 
79.- 
59.- 
75.- 
79.- 
69.- 
69.- 
109,- 
49,- 
69,- 
79.- 
79.- 
79,- 
59,- 
69.- 
39.- 
'9,- 
79.- 
79.- 
79.- 




A 

tftt» Spiele gefallen unseren StergeeAlern Freödy, Holend, Thoeus. U«lo «nfl Uolfjjeng besonder! Qut. 





AMIGA 

Apprentlce 
Chrono Ouest II 
Codeneee Iceean* 
Colony* 
Coabo Rocer 
Conquett of Conelot* 
Flledot Quett 
Flood 

Gnotfn Gobllnf 
Heroes Ouest* 
Kolohoon 
Klex" 

Lelsuresult Lorry III* 
"11 Chollenge 
•ter UTO. 
Hagle II* 

Projectyle 
Retolut Ion 101- 
Red Store mtlng 
Sword of Arogon" 
Tennis Cup' " 



79.- 
99.- 
79.- 
75.- 
99.- 
69.- 

St:: 
99.- 

75.- 
59.- 
99.- 



59,- 
75,- 
75,- 
89,- 
79,- 
'5.- 



Teenoge Hutent Hlnjo Turtlet 79.- 



Thunderttrlke 
Tie Brook** 
Trlod III — 
IUI 



75.- 
69.- 
79.- 
59.- 
79.- 
59.- 



1 fronklerten und «dressierten Brlefueichlog beilegen. Vertend per Kechnabae oder Vorkotte 
Ikonen (Inlendl. Autlendibeitellungen nur gegen Vortute plut 10.- OH Versendkotten. 



^zentrale und Uden: U-Bahn Haltestelle Harras, Ausgang Albert-Rosshaupter-Straße, ca. 100m 
Ebenfalls S-Bahn / Tram-Bahn / Bus-Haltestelle Harras 
Versandanschrlft: Albert-Rosshaupter-Str. 23, 8000 München 70, Händlerantragen erwünscht 
Telefon : (089) 760 51 51, Telefax : (089) 769 80 24 
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PLAY 

CLUEBOOK 




Forbidden Forest Cavern: eine Bastion des Bösen 




3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 16 



Dragon's Dominion: die Wohngemeinschaft der Drachen 




Dawn's Mist Cavern: ein Hotel für Monster 



Gemmaker Volcano: Juwelen und Edelsteine satt 



ne Mission, die besonders für 
Paladine interessant sein dürf- 
te. Ein weiser Rat: Bleibe die- 
sem Ort fern, wenn Du nicht 
selbstmörderische Absichten 
hegst, diese Armee ist riesig 
und stark. 

Dragon's Dominion 

Habt Ihr Euch jemals ge- 
fragt, was passiert, wenn sich 
über hundert Drachen ent- 
schließen eine organisierte 
Gemeinschaft zu bilden!? 
Nun, tretet ein in ihr Heim, und 
Ihr lernt es auf die schmerzhaf- 
te Art! Dieses chaotische Kö- 
nigreich bewahrt die kostbar- 



sten Schätze von ganz Cron. 
Die Drachen beunruhigt ein 
möglicher Diebstahl nicht 
übermäßig, mächtige Wächter 
bewachen ihre gesamte Heim- 
statt. Der "Ancient Dragon", 
der die Regentschaft führt, 
wurde auch mit der Aufgabe 
des Bewahrens wertvoller Ge- 
heimnisse betraut, die sich um 
die Trefferpunkte drehen. Eine 
Lektion: Viele Ehrgeizige, die 
hier Reichtümer und Abenteu- 
er suchten, haben das bitter 
bereut. 

Dawn's Mist Cavern 

Aufgebracht durch die Tatsa- 



che, daß es nur menschlichen 
Wesen freisteht, bei Murray zu 
rasten, gründete sein ehemali- 
ger Schützling Dawn die Ne- 
belhöhle. Hier können sich ge- 
plagte Monster ausruhen und 
sich von den Härten menschli- 
cher Nachstellungen erholen. 
Thematisch unterschiedlich 
gestaltete Räume bieten eine 
Vielfalt von Unterhaltungsmög- 
lichkeiten, die selbst dem wil- 
desten Geschmack gerecht 
werden. Außerdem ist Dawn 
ein Sammler von Artefakten, 
die er hier aufbewahrt. Stört 
die Monster auf keinen Fall bei 



ihren Vergnügungen, sie kön- 
nen Störungen im Urlaub auf 
den Tod nicht ausstehen. 
Gemmaker Volcano 

Diese Höhle bietet die reich- 
haltigste Auswahl an Juwelen 
und Edelsteinen in ganz Cron. 
Leider führt der Eingang durch 
den geschmolzenen Kern ei- 
nes aktiven Vulkans, und keiner 
kennt den richtigen Weg. Der 
uralte Edelsteinschleifer, der in 
diesen furchtbaren Tiefen lebt, 
fertigt kostbaren Schmuck und 
mächtige Waffen, die Feuer in 

I sich tragen. mh/vw 

I Fortsetzung folgt 



P ° WERP PLAYERS GUIDE 



Teil 

2 



alle 
Gral-Jäger 
gehl's weiter 
mildem "Play- 
ers-Guide" für 
das Sierra-Ad- 
venlure "Con- 
quesls of Ca- 
melol: Ihe 
Search for Ihe 
Grail". Hans 
Weiss aus Wien hal Arthur 
durch seine Abenteuer beglei- 
tet und seine Erlebnisse aufge- 
zeichnet. Wir wünschen Euch 
bei der Gralssuche viel Spaß. 
mh/vw 

Die Lady im Eis — 
zum zweiten 
Um nun ein zweites Mal si- 
cher übers Eis zu wandern, 
müßt Ihr das Kristallherz be- 
nutzen. Am rechten Bildrand 
erscheint nun ein goldenes 
Herz, das seine Farbe in blau 
wechselt, wenn Arthur einem 
Eisspalt zu nahe kommt. Mit 
diesem farbigen Kompaß be- 
reitet die Eisüberquerung kei- 
ne großen Schwierigkeiten. 
Bei der Lady angekommen, 
gibt man ihr den heißersehnten 
Gegenstand (eben das Kristall- 
herz). Allerdings ist die kühle 
Schöne nicht ganz zufrieden. 
Bevor sie Launcelot aus dem 
Eis befreit, muß Arthur einen 
Test absolvieren. Die Lady 
führt unsern Helden zu einem 
blühenden Busch. Insgesamt 
befinden sich zehn verschie- 
dene Blüten an diesem 
Strauch, und mit Hilfe der "Li- 
ber Ex Doktrina" müßt Ihr die 
Fragen der jeweiligen Blume 
zuordnen. Aber Obacht, macht 
Arthur nur einen einzigen Feh- 
ler, wird er wie Launcelot in ei- 
nen Eiszapfen verwandelt. 

Wenn alle Fragen des Tesls 
richtig beantwortet sind, wird 
Launcelot aus dem eisigen Ge- 
fängnis befreit und die Lady 
verrät Arthur, daß der Gral in 
Jerusalem sei. 

Southampton 
Das Schiff im Hafen sieht 
nicht nur schnuckelig aus, es 
ist auch der einzige Weg, um 
England zu verlassen. Ihr fragt 
den Kapitän nach seinem Rei- 
seziel und dem Preis. Dann or- 
dert Ihr eine Passage auf dem 
Schiff. Nun geht Arthur samt 
Muli aufs Schiff. 

Gaza 

Arthur mag zwar König sein, 
aber einem guten Tropfen 
scheint auch er nicht abge- 
neigt. Die Ankunft in Gaza ver- 
schläft der gute Mann mit ei- 
nem tierischen Brummschädel 
nach durchzechter Nacht. 
Kaum ist er an Land, treten 




Eine heilige Quelle sorgt in der Wüste für frisches Wasser 



auch schon zwei eigenartige 
Gesellen an ihn heran. Jabir 
und ein Knirps namens Hazm 
bieten Arthur beide ihre Dien- 
ste an. 

Hier folgt Ihr am besten 
Hazm, der Euch zu einem wei- 
sen Mann bringt. 

Al-Sirat 

Der Weise mit dem stilvollen 
Namen Al-Sirat ist eine große 
Informationsquelle. Fragt ihn 
nach dem Gral und nach den 
Göttinnen. Daraufhin malt der 
alte Knabe sechs Symbole in 
den Sand, die jeweils einer 
Göttin zugeordnet werden. Am 
besten zeichnet Ihr diese Hie- 
roglyphen auf ein Stück Papier, 
denn sie werden später noch 
dringend gebraucht. Außer- 
dem sollte Arthur die Warnun- 
gen des Mannes über die Wü- 
ste sehr ernst nehmen. 
Die Wüste 

Am Rande der Stadt wartet 
Jabir, um Euch erneut seine 
Dienste anzubieten. Arthur 
geht zum Schein auf das Ange- 
bot ein und läßt sich von dem 
finsteren Burschen führen. Ja- 
bir führt Arthur zu einem Bach 
und bietet ihm etwas zu trinken 
an. Aber leider ist das Wasser 
vergiftet — also lieber noch et- 
was Durst erleiden. Um Jabir 
zu zeigen, wer Herr der Wüste 
ist, zückt Arthur nur kurz sein 
Schwert. 

Ohne Führer läuft Arthur am 
besten Richtung Nordosten 
und folgt dem Bach. Nach kur- 
zer Wanderung kommt Arthur 
zu der Quelle von Siloam. Hier 
können König und Maultier in 
Ruhe ein Schlückchen Wasser 
nehmen. Paßt aber auf, von 
welcher Seite Arthur die Trep- 
pen hinuntersteigt. Ansonsten 
kann es passieren, daß Arthur 
sich nach langem Sturz alle 
Knochen bricht. Ebenfalls un- 
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In den Katakomben der Stadl Jerusalem 



gesund ist das Wandern in die 
Tunnel, durch die das Wasser 
fließt. 

Nach dem erfrischenden 
Trunk läuft Arthur vom Eingang 
der Quelle Richtung Norden 
und kommt so nach Jerusa- 
lem. 

Jerusalem 

Erstes Tor: Am ersten Stadt- 
tor warten vier Burschen auf 
Arthur. Diese räuberischen Ge- 
sellen lassen sich aber durch 
die Gabe von vier Kupfermün- 
zen besänftigen, so daß Arthur 
weiter an der Stadtmauer ent- 
langgehen kann. Am zweiten 
Tor steht wiederum ein Knabe, 
der Wegezoll fordert. Arthur 
wird es nun zu bunt, und er zieht 
den Säbel, aber glücklicher- 
weise flieht der Wegelagerer. 

Der Basar 

Kaum in der Heiligen Stadt 
angekommen, wird der arme 
Arthur seiner restlichen Bar- 
schaft beraubt. Eine Verfol- 
gung des Diebes verläuft für 
Arthur nicht gerade glücklich, 
da sich der Langfinger im 
wahrsten Sinne des Wortes ab- 
seilt. Ohne Geld kommt auch 
ein König nicht sehr weit, und 
nun muß Arthur seinen treuen 
Muli verscherbeln. Auf den 
Schreck muß Arthur erstmal et- 
was essen und geht zur Apfel- 
verkäuferin. Dort ersteht er, oh- 
ne auf den Wucherpreis zu 
achten, einen Apfel für ein gan- 




gibt's nicht nur Ratten 



zes Goldstück. Wenn Arthur 
diesen genüßlich verspeist hat, 
kann er die geheimsten Wün- 
sche der Menschen im Basar 
erfahren. 

Mit diesem Wissen wird Ar- 
thur von der Verkäuferin losge- 
schickt, um Gutes zu tun. Als 
erstes kauft Arthur eine Heili- 
genstatue beim Souvenirshop. 
Diese Statue ist zwar teuer, 
aber wichtig. (Welcher Heilige 
gekauft wird, ist übrigens völlig 
egal.) Die Statue gibt Arthur 
dem Lampenhändler, der sich 
nun mit seinem Schwager wie- 
der versöhnt und diesem einen 
Besen geben möchte. Arthur 
nimmt den Besen und geht 
zum Hotel, um dem Schwager 
des Lampenverkäufers den 
Besen zu geben. Nach kurzer 
Nacht in einem von Flöhen ver- 
seuchten Bett kauft Arthur 
wohlriechende Kräuter und 
Holzkohle (beides beim Lam- 
penhändler) und gibt die Kräu- 
ter dem Fischverkäufer. Die 
Holzkohle ist für den armen 
Bettler bestimmt. Arthur kauft 
nun noch Getreide und einen 
Spiegel (den gibt's beim Töp- 
fer) und eine dicke Lammkeule 
beim Schlachter. Den Spiegel 
bekommt Mari (sie wohnt über 
dem Waffenshop und muß erst 
gerufen werden). Nachdem 
Mari den Spiegel hat (einfach 
raufwerfen), fragt Ihr nach dem 
Schal, den Mari Euch nun hin- 
unterwirft. Den Schal gebt Ihr 



demTextilverkäufer. Die Lamm- 
keule bekommt die Feldapfel- 
Verkäuferin, die daraufhin das 
Bettelkind vor ihrem Stand 
adoptiert. Vor dem Haus von 
Mari findet Ihr nun eine hüb- 
sche Braut, die leider weint, 
weil ihre Tauben weggeflogen 
sind. Arthur streut nun das Ge- 
treide aus. und die Tauben 
wandern wieder in den Käfig. 
Jetzt hat Arthur alle Proben der 
Apfelverkäuferin bestanden 
und wird von dem armen Tau- 
benmädchen angewiesen wie- 
der zur Apfelfrau zu gehen. 
Diese ist hocherfreut und gibt 
Arthur einen Apfel, der Durst, 
Krankheit und Hunger stillt. 
Außerdem ist nun der eigenar- 
tige Palast zugänglich, in den 
Arthur bisher nicht hereinkam. 

Fatimas Palast 

Einmal kräftig an die Türe 
geklopft und schon darf Arthur 
eintreten. Die überaus üppige 
und attraktive Fatima begrüßt 
unseren König mit einem fe- 
schen Bauchtanz. Obwohl die 
gute Fatima einen Toten erre- 
gen könnte und Arthur Erfül- 
lung vieler Begierden anbietet, 
lehnt dieser natürlich ab. Ein 
schlichtes "Nein" und Fatima 
sieht Arthur als würdig genug 
an, einen weiteren Test auf der 
Suche nach dem Gral zu be- 
stehen. Vor dem Test über- 
reicht Ihr aber Eure letzten 
Geldstücke an Fatima, um 
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König Arthur wird auf dem Basar viel erleben 



Euch von materiellen Gütern 
zu befreien. Bei dem anschlie- 
ßenden Test müßt Ihr die Sym- 
bole der sechs Göttinnen sor- 
tieren. Aber Dank dem weisen 
Alten in der Wüste und dem 
"Uber Ex Doctrina" lassen 
sich auch diese Fragen leicht 
beantworten. Nach dem über- 
standenen Test eröffnet Euch 
Fatima, daß der gute Galahad 
sich in die Katakomben von Je- 
rusalem begeben hat. Mit die- 
sem Wissen und dem letzten 
Tip, den Fatima Arthur gibt, 
könnt Ihr den Bettler am Koh- 
lenfeuer als den Wächter der 
.Katakomben identifizieren. 
Fragl man diesen nach dem 
Eingang, läßt er Arthur passie- 
ren und fügt noch eine War- 
nung hinzu. Außerdem erhält 
Arthur ein Gegengift gegen 
Rattenbisse. Leider wirkt die- 
ses Getränk nur ein einziges 
Mal. 

Die Katakomben 

Hier in diesen schaurigen 
Gewölben sucht Arthur als er- 
stes eine Kindermumie, die ein 
Amulett um den Hals trägt. Mit 
dem Schwert hebt Ihr das Me- 
dallion von der Mumie. Mit die- 
sem Anhänger läßt sich der 
Ghoul in dem Sarg erschrek- 
ken, und Arthur kann gefahrlos 
einen goldenen Apfel daraus 
entnehmen. Wenn Arthur den 
Raum mit Galahad betritt, wird 
unser Held von einer dicken 
Ratte gebissen. Selbstlos wie 
Arthur aber ist, verabreicht er 
das Gegengift dem armen Ga- 
lahad und trinkt selbst nichts 
davon. 

Nun sucht Arthur die Statue 
der Aphrodite und legt dieser 
den goldenen Apfel in die 
Hand. Die Statue erwacht zum 
Leben und stellt Arthur einige 
Fragen, die aber leicht zu be- 
antworten sind (Liber Ex Doc- 
trina). Die Statue überreicht 
Arthur nach den Fragen eine 



steinerne Taube und erklärt 
ihm den Weg aus dem Laby- 
rinth der Katakomben. Hier 
kann Arthur nun endlich den 
"Lodestone" aus Merlins 
Schalzkiste als Kompaß benut- 
zen. 

Der Tempel der Aphrodite 

Zuallererst darf Arthur sei- 
nen Wunderapfel essen. Beim 
Herumwandern in den Tempel- 
ruinen trefft Ihr auf einen fiesen 
Sarazenen. Arthur sollte den 
ihm dargebotenen Helm auf- 
setzen und mit seinem 
Schwert den feindlichen Krie- 
ger niedermachen. Danach 
benutzt Arthur die Steintaube, 
die nun lebendig wird und ihn 
zu der Steinplatte mit dem Spi- 
ralmuster führt. Hier erscheint 
die Göttin Aphrodite und stellt 
Arthur ein letztes Rätsel. Die 
angegebene Steinsäule kann 
Arthur einfach wegschieben 
und — schwupp — erscheint 
der Gral. Der Wunderbecher 
heilt nun den armen König von 
seinen Wunden und der Vergif- 
tung. Leider ist das Vergnügen 
nur kurz, denn der Dieb, der 
Arthur auch schon die Geld- 
börse gestohlen hat, taucht 
plötzlich auf und stibizt den 
Heiligen Gral. Nach wilder Ver- 
folgungsjagd kommt Ihr wieder 
in dem Hinterhof mit dem Seil 
an. Der Bösewicht hat diesmal 
kein Glück und fällt vom Seil. 
Arthur darf nun den Dieb mit 
seinem Schwert erschlagen, 
wirkungsvoller ist es aber, das 
Gnadengesuch anzunehmen. 
Denn dann versucht der Fin- 
sterling Arthur hinterrücks zu 
erstechen und wird dafür vom 
Gral erledigt. 

Nun sind alle Rätsel gelöst, 
Galahad und Arthur kehren 
nach England zurück, der kelli- 
sche Gott zieht sich zurück, die 
Christenheit triumphiert und 
Arthur hat immer noch arge 
Eheprobleme. mh 



POWER PLAY 



BESTEN-LISTE 



Das Sommerloch macht 
sich bemerkbar: Nur Elec- 
tronic Arts' fantastisches 
"PGA Tour Göll" für MS-DOS- 
Rechner sowie die Videospiele 
"Thunder Force III" und 
"Shanghai II" konnten Plätze 
in unseren Bestenlisten ergat- 
tern. Zum Schwerpunkt der 
letzten POWER PLAY nun 
noch unsere Top Ten der Rol- 
lenspiele. Interessant dabei ist 
vor allem, daß für so gut wie je- 
des gängige Heimcomputer- 
und Videospielsystem in den 
letzten Monaten wenigstens 
ein starkes Rollenspielpro- 
gramm erschienen ist. Die Auf- 
nahme in die Liste knapp ver- 
fehlt hat übrigens SSIs "Curse 
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of the Azure Bonds", das in 
Ausgabe 10/89 mit 83% be- 
sprochen wurde, sich jedoch 
immer noch auf Platz 1 der 
C64-Hitliste hält. wi 



Die besten Amiga-Spiele 



Platz 


Titel 


POWER- 


Wie lange 


Test In 






WERTUNG 


plaziert 


Ausgabe 


1 0) 


Rambow Islands 


91% 


6. Monat 


4f90 


2 (2) 


Indiana Jones Advanlure 90% 


9. Monat 


1/90 


3 (3) 


Piraies 


89% 


6. Monat 


4190 


4 (4| 


Manlac Manslon 


88% 


6. Monat 


4/90 


5 (5) 


Starllignt 


86% 


7. Monat 


3/90 


6 (7) 


F-1 6 Combat Pilo! 


84% 


11. Monat 


11/69 


7 (8) 


RVF 


84% 


11. Monat 


11/89 


8 19) 


Typhoon Thompson 


83% 


7. Monal 


3/90 


9 (10) 


Emlyn Hughes Soccer 


83% 


4. Monal 


8/90 


10 (-) 


Might and Magic II 


83% 


1. Monat 


6/90 



Die besten Atari-ST-Spiele 



Platz 


Titel 


POWER- Wie lange 


Test In 






WERTUNG plaziert 


Ausgabe 


1 (1) 


Chaos strikes back 


92% 8 


Monal 


2/90 


2 (2) 


Rainbow Islands 


90% 4 


Monal 


6/90 


3 (3) 


Ultima V 


90% 6 


Monat 


4/90 


4 (1) 


Indiana Jones Advoniure 


90% 9 


Monat 


1/90 


5 (5) 


Klai 


89% 5 


Monat 


5/90 


6 (6) 


Mamac Mansion 


88% 1 1 . Monat 


11/89 


7 (7) 


Pirates 


87% 11. Monat 


11/89 


8 (8) 


Tower of Säbel 


86% 10 


Monal 


12/69 


9 (10) 


Emlyn Hughes Soccer 


83% 4 


Monat 


6/90 


10 (-) 


The Games: 


82% 10 


Monal 


12/89 
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Die besten Videospiele 


Plalz 


Tltet 


Sy6tem 


POWER 


Test In 






WERTUNG Ausgabe 


1 (1) 


Telrls 


Game Boy 


96% 


4/90 


2 (2) 


Supor Shinobi 


Mega Drive 


91% 


3/90 


3 (3) 


Mr. Hell 


PC-Engino 


90% 


3/90 


4 (4) 


Tennis 


Game Boy 


90% 


4/90 


5 (5) 


Tetris 


Nimendo 


89% 


8/90 


6 (-) 


Shanghai II 


PC-Englno 


88% 


9/90 


7 (6) 


Super Mario Land 


Game Boy 


88% 


4/90 


8 (7) 


Puzzle Boy 


Game Boy 


88% 


4/90 


9 (8) 


Ultima IV 


Sega 


86% 


8/90 


10 (9) 


Sokoban 


PC-Engino 


66% 


6/90 


11 (-) 


Thunder Force III 


Moga Orlve 


85% 


9/90 


12 (10) 


Phantasy Star II 


Mega Drive 


85% 


8/90 


13 (11) 


Sokoban 


Mega Drive 


85% 


5/90 


14 (12) 


PC Gengin 


PC-Englne 


84% 


4/90 


15 (13) 


Chip's Challenge 


Lynx 


84% 


6/90 



Die besten MS-DOS-Spiele 



Platz 


Titel 


POWER- 


Wie lange 


Test In 






WERTUNG 


plaziert 


Ausgübc 


1 (1) 


Populous 


92% 


7. Monat 


3/90 


2 (2) 


Ultima VI 


92% 


5. Monal 


5/90 


3 (3) 


Railroad Tycoon 


92% 


3. Monat 


7/90 


4 (4) 


Indiana Jones Advanlure 90% 


9. Monat 


10/89 


5 (6) 


Their tinest Hour 


88% 


8. Monal 


12/89 


6 (7) 


Manlac Mansion 


88% 


7. Monal 


3/90 


7 (-) 


PGA Tour Golt 


86% 


1 . Monat 


9/90 


8 (8) 


LHX Allack 


86% 


4. Monat 


6/90 


9 (9) 


Champions of Krynn 


86% 


7. Monal 


3/90 


10 (-) 


Sim City 


84% 


1. Monal 


2/90 




Die besten C64-Spiele 


Platz 


Titel 


POWER- 


Wie lange 


Test In 






WERTUNG 


plaziert 


Ausgabe 


1 (D 


Curse of the Azure Bonds 83% 


12. Monal 


10/90 


2 (2) 


Sentinol Worlds 1 


81% 


7. Monat 


3/90 


3 (3) 


Dragon Wars 


81% 


8. Monat 


2/90 


4 (5) 


Starllight 1 


79% 


5. Monat 


5/90 


5 (7) 


Pipe Mania 


77% 


4. Monat 


6/90 


6 (8) 


Golcha 


76% 


8. Monat 


10/89 


7 (9) 


X-Oul 


75% 


4. Monat 


5/90 


8 (-) 


Xenomorph 


74% 


1 . Monal 


5/90 


9 (-) 


Hammertist 


72% 


1. Monal 


7/90 


10 (-) 


Shinobi 


72% 


1. Monat 


1/90 




Die besten Computerspiele 


Platz 


Titel 


System 


POWER- 


Test In 








WERTUNG Ausgabe 


1 (D 


Chaos strikes back 


Atari ST 


92% 


2/90 


2 (2) 


Populous 


MS-DOS 


92% 


3/90 


3 (3) 


Ultima VI 


MS-DOS 


92% 


5/90 


4 (4) 


Railroad Tycoon 


MS-DOS 


92% 


7/90 


5 (5) 


Rainbow Islands 


Amlga 


91% 


4/90 


6 (6) 


Indiana Jones Advoniure MS-DOS 


90% 


10/89 


7 (7) 


Rainbow Islands 


Atari ST 


90% 


6/90 


8 (8) 


Ultima V 


Atari ST 


90% 


4/90 


9 (9) 


Indiana Jones Advemure Atari ST 


90% 


1/90 


10 (10) 


Indiana Jones Advoniure Amiga 


90% 


1/90 


11 OD 


The Sontlnel 


MS-DOS 


90% 


9/89 


12 (12) 


Pirates 


Amlga 


89% 


4/90 


13 (13) 


Klax 


Alarl ST 


89% 


5/90 


14 (14) 


Thelr (Inest Hour 


MS-DOS 


88% 


12/89 


15 (15 


Maniac Mansion 


Amlga 


88% 


3/90 


16 (16 


Maniac Mansion 


MS-DOS 


88% 


3/90 


17 (17) 


Maniac Mansion 


Atari ST 


66% 


11/89 


18 (18 


Pirates 


Alan ST 


87% 


11/89 


19 (20 


LHX Altack 


MS-DOS 


86% 


6/90 


20 (-) 


PGA Tour Golt 


MS-DOS 


88% 


8/90 




Die besten Rollenspiele 


Platz 


Titel 


System 


POWER- 


Test In 








WERTUNG 


Ausgabe 


1 


Ultima VI 


MS-DOS 


92% 


5/90 


2 


Chaos strikes back 


Alari ST 


92% 


2/90 


3 


UinmaV 


Atari ST 


90% 


4/90 


4 


Ultima IV 


Sega 


86% 


8/90 


S 


Champions of Krynn 


MS-DOS 


86% 


3/90 


6 


Phanlasy Star II 


Mega Dnve 


85% 


7/90 


7 


Mighi & Magic II 


Amiga 


83% 


6/90 


8 


Semmel Worlds 1 


C-64 


81% 


3/90 


9 


Dragon Wars 


C-64 


81% 


2/90 


10 


Hero's Quost 


MS-DOS 


81% 


1/90 
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TRENDS & LEUTE 




V alifornien. Lucasvalley, auf 
■»der Skywalker Ranch. 
Lawrence Hollands Augen lin- 
sen durch eine gigantische 
Brille auf den Recorder der 
POWER PL4V-Redaklion. 
"Willst Du das Interview auf- 
nehmen? Ärgerlich, dann muß 
ich mich wohl mit dummen 
Kommentaren zurückhalten,.," 
Wir sitzen in einem gemütli- 
chen Büro in der Games Divi- 
sion, auf dem Schreibtisch 
steht ein kleines Modell einer 
Spitfire, an den Wänden hän- 
gen Szenen aus "Star Wars". 

POWER PLAY: Magst Du die 
Filme von Steven Spielberg 
oder bist Du Science-fiction- 
Fan? 

LAWRENCE: Da muß ich Dir 
eine Anekdote erzählen: Es 
war eine dieser abendlichen 
Geburtstagspartys mit Kaffee 
und Kuchen. Man rief mich ans 
Telefon und sagte: "Da hat je- 
mand eine Frage zu Deinem 
Spiel. Du solltest rangehen, 
wenn Du Dir nicht etwas entge- 
hen lassen willst..." Ich wun- 
derte mich schon: normaler- 
weise haben wir eine Abteilung 
bei Lucasfilm, die sich um die 
Anrufe kümmert. Ich ging ran 
und sagte: "Hallo, Lawrence 
Holland ist dran." Und die an- 
dere Seite sagte: "Hallo, Ste- 
ven Spielberg ist dran." Ich 
dachte zuerst, das wäre ein 
Witz. 

Er erzählte mir, daß er "Batt- 
ie of Britain" (BOB) schon eine 
ganze Zeit spiele und eine 
Menge Spaß daran habe, den 
Luftraum von England unsi- 
cher zu machen. Er wollte wis- 





LUFTIKUS 





Lawrence Holland 
bescherte der Spiele- 
welt die wohl spannendste 
Flugsimulation: "Battie of 
Britain". Wir besuchten ihn 
und befragten ihn zu Archäo- 
logie, Assemblern und 
amerikanischer Politik 



Lawrence (dritter von links) beob- 
achtet den Luftraum — ob eine 
Spitfire aufgetaucht ist? 

sen, ob man BOB mit zwei 
Computern spielen könne — er 
müsse gegen einen Kollegen 
antreten und beweisen, daß er 
der bessere ist. Leider kann 
man das in BOB noch nicht, ich 
will das jetzt in "Secret Wea- 
pons of the Luftwaffe" einbau- 
en. Alles in allem redeten wir 
wohl eine Viertelstunde lang. 

Ich weiß, daß Steven ein be- 
geisterter Spieler ist; Flugsi- 
mulationen mag er am lieb- 
sten. Er hat Lucasfilm Games 
bei "Indiana Jones and the 
Last Crusade" ein wenig beim 
Konzept geholfen. Später rief 
er jeden Tag beim Designer 
Ron Gilbert an: "Gib mir 'nen 
Tip. Bitte gib mir schnell 'nen 
Tip. Ich hänge fest!" Steven ist 
ein reines Spielkind. Als er uns 
dann einmal besuchte, rannte 
er von Zimmer zu Zimmer, um 
zu sehen, was es neues gab — 
wie ein Kind im Spielzeugla- 
den. Wir waren alle beein- 
druckt, wieviel er von der Sze- 
ne weiß — nicht nur bei Simula- 
tionen, sondern bei Adventu- 
res. Er kannte neben unseren 
Spielen praktisch alle Sierra- 
Titel. Auch sonst will er am Ball 
bleiben: Wenn ein neuer Spiel- 
automat erscheint, der ihm ge- 
fällt, kauft er ihn einfach. Er hat 
ein riesiges Zimmer, das voller 
Arcade-Automaten ist. 

POWER PLAY: Deine Flugsi- 
mulation "Battie of Britain" war 
in Deutschland ein großer Er- 
folg. Wie sieht es in den USA 
aus: Wer ist Dein größter Fan? 

LAWRENCE: Mit Sicherheit 
nicht George Bush. Als wir 
BOB herausbrachten, begann 
gerade eine wilde Diskussion 
über George Bush. Wir über- 
legten, ob wir ihn nicht inter- 
viewen sollten, aus folgendem 
Grund: Bush flog im zweiten 
Weltkrieg eine Avenger. Das 
war ein Torpedobomber, der 
100 Fuß über dem Wasser da- 
hinzuckelte und kurz vor sei- 
nem Ziel einen Torpedo ab- 
wart. 1944 flog er einen Einsatz 
und stürzte ab. Er stieg mit 
dem Fallschirm aus, seine Be- 
satzung überlebte den Absturz 
nicht. Während des Wahl- 
kampfs diskutierte man hitzig, 
ob er nun seine Crew im Stich 
gelassen habe oder nicht. 

Statt Bush haben mir viele 
Piloten aus dem zweiten Welt- 
krieg geschrieben. Sie stehen 
zwar nicht im Rampenlicht, 
aber mich freuen diese Briefe 
ganz besonders. Sie achten 
auf historische Details. Je bes- 
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TRENDS & LEUTE 



ser die Computer, desto mehr 
Details können wir dazu- 
packen. Ein Beispiel: In Battle- 
hawks hatte jedes Flugzeug 
dasselbe Cockpit. In BOB ha- 
ben wir viel mehr daraul ge- 
achtet, wie sich die Maschinen 
fliegen und jeder ein eigenes 
Cockpit gegeben. In "Secret 
Weapons" werden wir noch 
mehr daraul eingehen. 

POWER PLAY: Du wurdest 
nicht bei Lucasfilm geboren, 
oder? 

LAWRENCE: Wie die mei- 
sten Programmierer kam ich 
auf seltsamen Wegen zu Lu- 
casfilm. Ich bin 32 Jahre alt, 
wurde an der Ostküste gebo- 
ren, wuchs in Pennsylvania 
auf, zog nach New Jersey, ging 
in New York zur Highschool 
und dann in einem kleinen Ort 
nördlich von New York Ins Col- 
lege. Dort studierte ich auch 
prähistorische Archäologie 
und Anthropologie. 

Ich stellte mir mein Leben 
wie das eines "Indiana Jones" 
vor: immer auf der Suche nach 
neuen Schätzen. Die Roman- 
tik und das Abenteuer der Ar- 
chäologie hatte mich völlig im 
Griff. In der Highschool hatte 
ich ein paar Computerkurse 
besucht, aber meine Liebe galt 
der Archäologie, Geologie und 
Geschichte. Jedes Jahr ging 
ich auf Ausgrabungen, einen 
Sommer lang mit einem sehr 
berühmten Prähistoriker nach 
Frankreich. Wir buddelten dort 
eine Siedlung aus der Nean- 
dertalzeit aus, die 80000 
Jahre alt war. Das war mein Pa- 
radies. 

Schon in der Collegezeit hat- 
te ich mich mit der Frühzeit, al- 
so 200000 bis 50000 Jahre v. 
Chr., beschäftigt. Man gräbt 
Menschen aus, untersucht ihre 
Werkzeuge, studiert ihre Le- 
bensweise, ihren Beruf, die 
Kleidung, Grabbeigaben und 
versucht, ihre Kultur wieder 
auferstehen zu lassen. Und 
das alles anhand von kleinen 
Splittern und Fragmenten. Ar- 
chäologie ist keine konkrete 
Wissenschaft. Man baut Theo- 
rien auf Steinen und Gebeinen 
auf und kann nichts beweisen 
— man stochert immer ein we- 
nig im Dunkeln. 

Mein Ziel war es, in der Welt 
herumzufahren und alle Aus- 
grabungsstätten zu besuchen, 
die ich studiert hatte — speziell 
in Indien. Kontakt mit Compu- 
tern hatte ich nur in Form von 
Mainframes, Mikrocomputer 
gab es damals noch nicht. Als 
ich aus dem College kam, hat- 
te ich kaum Geld. Also ver- 
brachte ich viel Zeit damit, auf 





"Man darf Krieg nicht ins 
Lächerliche ziehen oder als 
Adlon tarnen" - Lawrence 
Holland über Krieg und Frieden 



die merkwürdigsten Weisen 
Geld heranzuschaffen. Ich ar- 
beitete als Mechaniker, trug 
Zeitungen aus, bediente in ei- 
nem Lokal. Mit dem Geld fuhr 
ich im nächsten Jahr um die 
Welt. Ich war in Ostafrika, In- 
dien und Nepal. Als ich zurück- 
kam, war mein Reisefieber 
noch nicht gebrochen. Ich fuhr 
ein halbes Jahr durch die USA 
und campte an den wildesten 
Orten. Als ich nach Kalitonien 
kam, war es höchste Zeit, mei- 
nen Doktor in Berkeley zu ma- 
chen. Es ist eine tolle Uni, aber 
auch eine sehr teure Uni. Ich 
stand wieder am Rande der 
Pleite; und dann kam's: Mein 
Professor verließ für ein paar 
Jahre die Uni — ich saß am 
Schlauch. 

Das war 
1982 Ich 
wußte nicht, 
wie ich mein 
Zimmer be- 
zahlen sollte 
und zog in ei- 
ne Art "Fast- 

schon-Ob- 

dachlosen- 
heim". Dort 
teilte ich mein Zimmer mit ei- 
nem Jungen, der einen Atari 
800 besaß. Zu dieser Zeit robo- 
tete ich als Koch in einem 
Fastfood-Restaurant und hatte 
das ziemlich dick. Koch zu sein 
ist der absolute Tiefpunkt jeder 
Karriere. Also schnappte ich mir 
meinen Zimmerkollegen und 
sah ihm zu. Nach kurzer Zeit 
brachte ich ihm bei, wie man 
programmierte. Dann ging ich 
auf eine Schule, die mir nach 
sechs Monaten ein Datenverar- 
beitungs-Zertifikat in die Hand 
drückte. Damals kaufte ich mir 
auch meinen C 64, für 595 Dol- 
lar, lernte Assembler, program- 
mierte eine Version von "O- 
8ert" und landete schließlich 
bei Hessware. Irgendwie über- 
redete ich den Chef, mich ein- 
zustellen. Ich hatte alles, nur 
keine Programmiererfahrung. 



Trotzdem überlebte Ich dort — 
ich weiß heute noch nicht wie. 
Ich entwickelte VC 20-Cartrid- 
ges, u.a. das Spiel "Slime" 
und konvertierte "Super Sax- 
xon" für den C 64. Mein erstes 
eigenes Spiel hieß "Project 
Space Station". Man mußte ei- 
ne Raumstation unterhalten 
und darauf Experimente star- 
ten. Ich hatte zu wenig Zeit, um 
das Programm anständig zu 
designen — die Firma wurde 
außerdem immer schlechter. 
Also wurde ich freier Program- 
mierer. Ein Projekt für den App- 
le II machte ich mit Michael 
Cranford zusammen, der spä- 
ter Bard's Tale programmierte. 

Ich kam vor dreieinhalb Jah- 
ren zu Lucasfilm und konver- 
tierte zuerst "H.M.S. Pegasus" 
für den Apple II und den C 64. 
Danach entwickelten Noah 
Falstein und ich die Simulation 
"Strike Fleet". Danach hatte 
ich die Idee für Battlehawks 
und entwickelte das neue Sy- 
stem dafür. Das war nicht ein- 
fach: Wo immer man sich bei 
Strike Fleet und Pegasus be- 
fand, war Wasser um einen 
herum. Es war eine Art zweidi- 
mensionale Welt. Bitmap-Gra- 
fik in einer 3D-Welt gab es da- 
mals noch nicht; ich arbeitete 
lange an den Routinen. Ich ent- 
schloß mich für Bitmap-Grafik: 
ich mag keine Polygone. Wenn 
man 1000 Polygone hat, um ein 
Objekt zu 
zeichnen — 
gut! Aber mit 
zehn sieht al- 
les wie ein 
plumper Klotz 
aus. Das war 
mein erstes 
MS-DOS-Pro- 
jekt. Ich gehe 
immer noch 
zur Uni. wenn mich ein Kurs in- 
teressiert und will immer noch 
forschen, aber dazu braucht 
man Geld. Da ich nicht vom 
Staat abhängig sein will, ver- 
diene ich hier ein paar Millio- 
nen (lacht) und finanziere dann 
meine eigene Expedition. 

POWER PLAY: Wie planst 
Du Deine Simulationen? 

LAWRENCE: Ich will ein 
Stück Geschichte darstellen, 
also sammle ich zuerst Litera- 
tur. Ich hörte die Fakten über 
die Flugzeuge, ihre Reichwei- 
ten, ihre Geschichte, ihre Pilo- 
ten, die Anekdoten. Es gibt 
endlos viel Informationen, 
manchmal widersprechen sie 
sich auch. Also muß man viele 
Quellen studieren. Allein diese 
Phase braucht viel Zeit. Man 
muß eine akkurate, glaubhafte 
Atmosphäre erzeugen, um ei- 



negute Simulation zu machen. 
Es ist besser, keine Historiker 
zu lesen, sie sind meist nur ein 
schlechter zweiter Aufguß der 
Augenzeugen-Aussagen. 

POWER PLAY: Wie lang läßt 
Du Dir für den Feinschliff Zeit? 

LAWRENCE: Das Debug- 
gen und das Testen der Logik 
geht recht schnell. Noah Fal- 
stein und Greg Hammond sind 
da toll und korrigieren die logi- 
schen Bugs im Nu. Andere 
Spieltester versuchen tage- 
lang nichts anderes, als das 
Spiel zum Absturz zu bringen 
— sie machen die irrsten Sa- 
chen. Das Harte ist der Fein- 
schliff. Die Tester geben mir ei- 
ne Menge Informationen, ob 
ich etwas zu schwer oder zu 
leicht gemacht habe. Es ist 
egal, ob man viele technische 
Details im Programm umsetzt, 
wenn sich das Spiel spielt wie 
ein nasser Sack. Das haben 
wir beim Bombardieren ge- 
merkt: es war höllisch schwer. 
Winzige Bomben fielen auf ein 
Riesenareal; es war praktisch 
unmöglich, diese winzigen 
Ziele zu treffen. Sehr reali- 
stisch, aber viel zu hart für ein 
Spiel. Wenn du auf 20000 Fuß 
versuchst, eins dieser winzi- 
gen Gebäude mit einer winzi- 
gen Bombezutreffen, verzwei- 
felst du schnell. Also vergrö- 
ßerten wir die Aufschlagkrafl 
der Bomben. In der erslen Ver- 
sion mußte die Bombe genau 
auf das Haus fallen. Dann zo- 
gen wir einen Rand außen her- 
um, den "Fast getroffen"- 
Radius. Das war dann genug, 
ich finde es immer noch 
schwer genug. 

POWER PLAY: Und was ist 
mit der künstlichen Intelligenz 
der Gegenspieler? 

LAWRENCE: Das ist das 
Schlimmste! Es ist easy, ein 
Spiel zu schreiben. In dem 
man herumfliegt und Bomben 
abwirft. Es ist schon schwerer, 
wenn Gegner ins Spiel kom- 
men, auf Dich schießen und 
Dich treffen. Und das härteste: 
wenn die Gegner gut sein sol- 
len, aber nicht perfekt. Das ist 
hart zu debuggen und braucht 
im Spiel viel Rechenzeit. Ein 
Beispiel: Jeder Bomber hat 
fünf Besatzungsmitglleder. 
Der Computer berechnet für je- 
den von ihnen eine mögliche 
und richtige Aktion: Ist die Spit- 
fire im Feuerbereich? Liegt sie 
im richtigen Winkel? Wie 
schnell fliegt sie? Aus welcher 
Richtung kommt sie? Natürlich 
wäre es einfach, dem Compu- 
ter die genauen Werte Deines 
Flugs rüberzuspielen, aber 
dann säße Superman an deren 



Koch zu sein 
ist der absolute 
Tiefpunkt jeder 
Karriere jjj 



The Best. 



Lieb« Computer Spieler, 



das hin Im tau e m Aussog u 
getarnsen SpMleaortimcni - 
wir haben natürlich alle«. - >• un Miita a*. 
Und die Neuen bdaann wir mit dt Er« . 
Sie such - hod Sio vorhesasuen! 
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Die Auswahl komplett - alle Preise oi . • 
und der Service super. Wo gibt's mehr ? 

Nur die Onajniliptele der guten Marken, 
viele mii der deutschen Ardeiiung & 
■11c mil der vollen Hentellef-GsrinUe. 



Ihre Bestellungen sind yeäatai möglich. 
Sie erreichen unsere Annahme live ilglich 
sb 10-1 2 und 1 4-17. Fr. bis 15 Uhr 
Zu den anderen Zeilen und am Wochende 
haben wir telefonischen Bestell -Service. 
Biue sprechen Sic deutlich. Vielen Dank. 
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Ja klar! 

Wir haben noch «ehr viel mehr Spiele, 
als da» wir alle ta dkaer kleben Aueia* 
vomellen konnten; 

Pordorn Sie bitto umero vollständige Lina 
mil allen uaeeco Spieka 
flu fcnn iperiellm Computer-Typ an: 
Bilte auf eben, ob 64er, Arnif*. ST oder PC 
Ihre FUNTASTIC-Lisu kommt alle 6 Wochen 
• and iwtr abeolai sjrailsl 

1 .- r Tue! aaa dieser Anseiao 

SuchI SSMalrlndif I für dat EiSctiieco 6 Wochen ■ 

dien DDHitcn Spiele so! Ilm Sie am tauen 

Mtfl sofort tBserrieiBn ■ 

Ablieft iure eifol|t nach BeHell-Datum. 

Bei uns komml Uajteh neue Ware 
und alle Spiele, : < bei andem VcrseoiSirD 
ansjeboun aeideo. gibt's bei uns lac h: 
Deutlich billiger • und meistens auch scfancllei! 

- /.i . • 1 - Vereanrhit 
(Falls ab Lag« verfügbar). 

Pn Hinderungen. Intumen. Teilliefrrunien. 
ZwUttbenvcrkani' lind immer vorbehalten. 

Wir Iis fem auschliafllich (häm ksma Schecks) 

per Poet / per Nachnahme • DM t- 

und gerne aach ins Ausland 

(AJFL/C1WOA/B 

(-14* da. Stoser. • DM 16-). 

In die DDR kennen wir leider cur 

per VerkasH liefern: Prebe • DM 6.- 

DrucklegEcg dieacr Am« ige 18. «- 94 pp 
Alle vorigen Ansei gen- and Liiienpreisa 
sind hiermit ersetc 




100% FUNTASTIC ComputerWare 



FUNTASTIC CompulerWu-e 
Fichvcrund GmbH 
Postboz 14 02 09. 
MOllenmBe 44 (Kon Uden I) 
D - 8000 München S 

Telefon 089 - 260 95 93 
Fax 089 - 268138 
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Bestellungen könnt Ihr telefonisch rJurchgeben oder per Po»! schicken. 

De* Versand ofokjt per Nachnahme (-5 OM| oder portorrei per Vonas*e (bar, Scheck) 

Ab 100.- DM Besteftwert wird ponogen oeiiolefl 
Fordert noch heute unterm kostenlote Preltlitte mtl noch mehr Programmen an! 



POWER NEWS 

TRENDS 



Wenn es dich 
zum Schwitzen 
bringt, ist 
es gut. 1J 



Kanone. Du hältesl keine 
Chance mehr. Als muB man 
den Computer künstlich dumm 
halten. Keine künstliche Intelli- 
genz, sondern künstliche 
Dummheit ist hier gefragt. Der 
Spieler bekommt davon nichts 
mit und sagt: "So soll's sein!" 
— aber es ist hart zu program- 
mieren. 

POWER PLAY: Schon mal 
selber geflogen? 

LAWRENCE: Nur für 10 bis 
15 Sekunden. Ich will es aber 
lernen. Wenn ich viele Spiele 
verkaufe, kaufe ich mir viel- 
leicht eine kleine Mühle. 

POWER PLAY: Wirst Du 
auch in anderen Genres pro- 
grammieren? 
LAWRENCE: 
Ich mag "Er- 
ste-Person- 
Action"-Spie- 
le. Ich will, 
daß etwas an 
Dir vorbei- 
zischt und Du 
den Kopf ein- 
ziehst. Wenn 
es Dich zum Schwitzen bringt, 
ist es gut. Welches Genre das 
ist, ist mir völlig egal. 

POWER PLAY: In BOB wird 
viel geschossen: Wie stehst Du 
zum Militär? 

LAWRENCE: Wir sind keine 
Kriegstreiber. Mirist es wichtig, 
beide Seiten darzustellen. 
BOB ist kein Spiel über Hitler, 
Göring oder einen nationalso- 
zialistischen Politiker, sondern 
ein Tribut an die Piloten beider 
Seiten. Im Manual gibt es eini- 
ge bezeichnende Stellen, die 
viel zu diesem Thema aussa- 
gen — und zwar von beiden 
Seiten. Als ich mich auf BOB 
vorbereitete, verstand ich lang- 
sam, was da abgelaufen war. 
Die meisten Piloten waren 
nicht mal 25 Jahre alt. Man darf 
Krieg nicht ins Lacherliche zie- 
hen oder als Action tarnen. Im 
Luftkampf um England starben 
zuviele Leute, als damit Spaß 
zu treiben. Das würde alles tri- 
vialisieren. 

Also will ich keine Rambo- 
Spiele machen, wie Nintendos 
"Päng-Päng-bumm-bumm-je- 
den-umbringen-und-Blut-über- 
all"-Spiel, sondern ein Stück 
Geschichte zum Nachempfin- 
den. Soviel ist in der Propagan- 
damaschinerie verschwun- 
den. Ich will, daß man sieht: 
"Aha, es gab Menschen auf 
beiden Seiten, und die Politiker 
haben die Länder in diese 
grauenvolle Zeit gestürzt." Be- 
sonders Amerikaner haben ei- 
ne schlechte Attitüde über das 
Können ihrer Gegner. Sie ha- 
ben den Krieg gewonnen — 



aus. Wie hart das war, weiß 
heute kaum einer. Die meisten 
Amerikaner kapieren bis heute 
nicht, warum die Russen so 
aufgerüstet haben. Wenn man 
sich umschaut, weiß man das 
sofort: Sie haben 20 Millionen 
ihrer Landsleute im Krieg ver- 
loren, die Amerikaner vielleicht 
1 Million. Es starben mehr 
Amerikaner im Unabhängig- 
keitskrieg als im zweiten Welt- 
krieg, Korea und Vietnam zu- 
sammen. Und es waren Ameri- 
kaner, die Amerikaner massa- 
krierten. Amerikaner glauben, 
wir fliegen an einen Ort wie Pa- 
nama, knallen ein wenig rum 
und gewinnen sofort. 

Wir stecken 
1500 Millio- 
nen Dollar im 
Jahr in die 
Rüstung. Wo- 
zu noch? Man 
könnte das 
Geld weiß Gott 
sinnvoller an- 
legen. Ein B 2- 
Stealth-Bom- 
ber kostet uns 650 Millionen 
Dollar — nur ein einziges Flug- 
zeug! Das "Voyager"- 
Programm kostete weniger 
und hat mehr gebracht. Wenn 
man militärische Technologie 
studiert, sollte man besser die 
Augen offenhallen. Obwohl ich 
glaube, daß wir eine Art von 
Verteidigung brauchen. Ich bin 
kein Pazifist, ich bin kein Gene- 
ral — wohl irgendwas in der 
Mitte. 

POWER PLAY: Was spielst 
Du sonst gerne? 

LAWRENCE: Ein paar Simu- 
lationen von Microprose, ein 
paar Strategiespiele. Ich mag 
keine Spiele, bei denen man 
gleich wieder die Tastaturscha- 
blone auswendiglernen muß. 
wenn man sie für ein paar Tage 
weglegt. So was hasse ich, 
Lords of Conquest war brillant, 
ich spiele es immer noch gerne 
für ein Viertelstündchen. Sonst? 
"Pipe Mania". natürlich Indy 
und unsere Spiele. Ich hasse 
Adventures, bei denen ich viel 
tippen muß und das Vokabular 
auswendig lernen muß. 

POWER PLAY: Wie hoch ist 
Dein HighScore bei BOB? 

LAWRENCE: Ich fliege die 
Spitfire und die ME 110 sehr 
gerne. Ich habe einen Piloten 
mit einem Score von 2000 
Punkten, die Gegner waren 
selbstverständlich "Ace", bei 
zwölf Missionen. Mit der Spit- 
fire habe ich eine Campaign 
bis zum 15. September durch- 
gehalten, al 

Das Interview mll Lawrence Holland lührte 
Analol Loche' 
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. legen Sie hr Geld gewinnbringend an 




WORLD 

am 5. November 

Service line 
Haben Sie Fragen m Bomico- 
Spiclcn? Möchten Sie Tips /um 
Spielablauf? Unsere Spiel- 
Expcnen helfen weiter! 
Mo.- Fr. von 15.00 bb 18.00 
Uhr. Ein Anruf genüg!: 
Tel. 069/778025 




vertrieb! BtHKB 

Elbinger Siraflc I 

6000 Fninkfun a. Main 90 

BOMlCO Serviceline 



Slarbyic Software. Nordring 71, 4630 Bochum I. Tel. 0234/680460, Fax 0234/ 680497 



POWER NEWS 



COMICS 



Für Fantasy-Freunde ist der 
Zeichner Rosinski ein Muß. 
Seine Serie Thorgal, von dem 
nun Band 10 im Carlsen Ver- 
lag unier dem Titel Oas Land 
Qa erschienen ist, gehört zum 
Besten, was das Genre zu bie- 
ten hat. Die gelungene Mi- 
schung zwischen Abenteuer-, 
Wickinger- und Fantasy-Epos 
berichtet über die Erlebnisse 
des Findlings Thorgal, der sich 
mit Magiern und fremden Kul- 
turen auseinandersetzen muß. 
Weniger gelungen ist seine Se- 
rie Hans, die in der Edition 
Stripspiegel erscheint. Zwar 
sind die Bilder (raglos beein- 
druckend und brillant, aber die 
Geschichte ist verworren und 
etwas albern. Nur für hart- 
näckige Fans. 

K antastisch, aber noch auf 
■ dem Boden der Realität, 
sind die Abenteuer von Jonas 
Valentin. In dem Band Die 
Nacht der Katze, erschienen 
bei Carlsen, macht sich der 
Held auf die Suche nach seiner 
verschwundenen Katze. Dabei 
trifft er auf einen äußerst selt- 
samen alten Herren, der zu 
Tieren und zum Leben eine be- 
sondere Beziehung hat. Jonas 
Valentin wurde mit zahlreichen 
internationalen Preisen ausge- 
zeichnet. Dem Duo Frank & 
Born ist es gelungen, eine wit- 
zige, spannende und überdies 
intelligente Serie zu präsentie- 
ren, die hoffentlich viele Leser 
finden wird. 

E benfalls kurze Episoden er- 
E zählt Bertfiet in dem Band 
Die Dame, der Schwan und 
der Schatten. In diesem bei 
Boiselle & Löhmann erschie- 
nenen Buch werden drei pak- 
kende Krimi- und Abenteuer- 
geschichten erzählt. In Mexiko 
und in Hollywood geschehen 
unheimliche Dinge, und so 
mancher, der sich ganz beson- 
ders schlau vorkam, wird am 
Ende der Geschichte eine bö- 
se Überraschung erleben. Bö- 
se, spannende Geschichten, 
die von der ersten bis zur letz- 
ten Seite fesseln. 

K r ist einer der neuen Stars 
C der Comic-Szene, der Spa- 
nier Mlguelanxo Prado. In ei- 
ner aufwendigen Ausgabe er- 
scheint bei Arboris die 
Kurzgeschichten-Sammlung 
Chronik der Unloglk. In kur- 

Ohne Verbindung bleibt "Hein 
Jammerhau!", ohne weibliche 
Begleitung das Tierchen aus 
"Munro" und ohne Schmerzfa- 
blette der Kämpfer "Hans" 



Comic 




zen Episoden beschreibt Pra- 
do alltägliche Szenen, die zu- 
nächst harmlos beginnen, 
dann aber katastrophale Aus- 
maße annehmen. So wird der 
arme geplagte junge Mann, 
der sich im Park bei einer 
Gruppe von Hundebesitzern 
über die Haufen ihrer Lieblinge 
beschwert, von der aufge- 
brachten Meute fast zerfleischt 
und muß sich dann noch vor 
Gericht wegen Tierquälerei 
verantworten. Prado ist ein groß- 
artiger Beobachter und glän- 
zender Erzähler — einer der cle- 
versten Bände dieses Jahres. 

J5 anz dem Humor verschrie- 
U ben hat sich der holländi- 
sche Comic Hein Jammer- 
hauf. verlegt von Comicplus. 
Der Held der Kurzgeschichten 
ist ein schüchterner Underdog. 
dem es einfach nicht vergönnt 
ist, am prallen Leben um ihn 
herum teilzunehmen. Komi- 
sche und bizarre Situationen 
sind vorprogrammiert. Nicht 
selten werden die Grenzen des 
gutbürgerlichen Geschmacks 
etwas überschritten, wer aber 
damit keine Probleme hat. soll- 
te sich Hein zu Gemüte führen. 

Spannung verspricht auch 
Munro. präsentiert im 
Feest Verlag. Während sich in 
Europa 1936 die Staaten lang- 
sam auf die Katastrophe Krieg 
vorbereiten, schrecken ge- 
heimnisvolle Todesfälle die 

Die Katze läßt das Mausen, der 
Detektiv das Ballern nicht ("Die 
Nacht der Katze", "Die Dame, der 
Schwan und der Schatten") 




Stadl New York aus dem Win- 
terschlaf. Dem Zeichner Griffo 
gelingt mit dieser Geschichte 
eine fast perfekte Parodie auf 
den großartigen Comic-Künst- 
er Jaques Tardi. Doch wäh- 
rend Tardi seinen Humor aus 
den bizarren Abartigkeiten der 
alltäglichen Wahnvorstellun- 
gen nimmt, geht Griffo den 
leichteren Weg der Kopie. Her- 
ausgekommen ist dennoch ein 
packender Comic. 

Eric Hegmann/al 
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Das Heft mit 

der Diskette ist da! 



Das Super- Softwarepaket für den Amiga-User. 
"Designers Pencil", das Grafikstudio füis Wohn- 
zimmer: Über 50 Funktionen und eine I omfortable 
Bedieneroberfläche lassen Ihrer künstle ischen Ad 
freien Lauf. 

"Penalty", die realistische Eishockey-Sir lulation. 
Hier kommen Sie und Ihr Joystick ins Sqhwitzen 



er 



ons' 



"Sound Construction Set": Ein pfiffiges 
für den Amiga. 
"Patch": Das Geschicklichkeitsspiel für Könner. 



Amiga Power-Disk gibt es 
ab 1 2.9.90 an Ihrem Kiosk 




DADEl-MOEl-D/Df;- 
J DUM.- 



macktig Gutes Geschäft.' hu finden 

OPAKEL- SüCHSEN UNP VEtOlf NEU 
MÄCHTIG VIEIE CtEOlTS, OIE Wie 
KÖNNEN INVESTIER« 

in Tenuroes 
Schau PlorrfN- 
KBBBieee; 



"Ackerbau & 
Viehzucht" 

Trantor und Dr. Bobo sollen 
das Orakel von DONDOKODON, 
wiederlinden, das ausdre 
Gelränke-Dosen besieht 
Doch was ist 
aus Starkiller geworden? 



OH, DASTEHT fiN wrfMSSflM- 
TES> ABSATZ IM «EINGEDPuam» 
...»WIBD DBS WfPTR«6S?IEL 
NICHT SINNEN ZWEI WOCHEN 
(PtSTULOH-STflMDBKTHEirV EK- 
FülLT,uHTEN WF_. 




l-BEAUFTeAGTEN AIS fPEVtEI?, DIE IHP. If-BFN 
VERWIRKT HABEN UND GEOPFERT WEfPfN' 
OER RECHTSWEG IST AUSGESCHLOSSEN.' 



Hfinere bechehschiebep/ wie hatten den veptea& 

VltlttlCHT LIEBE)? EPST DURCH- 




WEG STWflDUfP NUT? NOCH UWTfP UNS wliLlU 
WuefE; SEINE KOMPETENZ AUF Df/H BÖSE- 
WICHT- SEKToe WAPE UNS SfHP VON NUTZEN. 
WAS MAG WOHL AUS IHM SEWÖBDEH SEIN.' 




NOCH 
DIVERSEM 
S(HI(K- 
SAL5- 
JCHlf)- 
GlN 
HATTE 
STflP- 
KlUER 
SEINEN 
DIENST 

A 
- DER 
GfllfiXIS 

QüirriEi?T 




mE? 5ICH * Uf 0fM B fSCH 1Ut/CHfrV PlflNfffN FlfUPOP 
ER LANGTE EINEN ^J^^Ti^ ÄÄMR 
»ENDE!? So&AP EINE SENPUN& MIT & R RT EN T | P S A ODE R I EST rfflSfl-ry- 




.-i au EurifDiee«' 



lo&! 




FOKISEÜ0N6 rotfiT.' 




POWER PLAY CONTACT 



Wo**nSl**in*ng*rysucht*o Computer verkaufen oder erwerben? Suchen S* Zubehör' Haben 
5* Software anzubieten oder Bochen 5* Programme oder Verbindungen' D« Power Play- 
Contacl bietet allen Computertans r*e Gelegenheit, kostenlos e<ne pnvate Kleinarualg* mrtbrtru 
4 Zorten To.i in Oer RuWi» Ihrer Wahl autzuoobon Und so kommt lnto pr.va',e Klesianzeige m den 
Power-Play-Comact de- Dezember- Ausgab« (.erscheint am 1 6 1 1 90): Schicken S*e Ihren Anzei- 
genteil Bis zum 15. Oktober 90 ( Eingangsdatum beim Vertag) an Powe« Play. Spater eingehen- 
de Auftrage werden in der Januar TM-Ausgabe veröffentlich] 



Am besten verwenden Sie dazu den vorbereiteten Auftragscoupon auf Seite 100. 

BIMe beachten 5le: Ihr Anzeigenteil darl maximal 4 Zellen mit je 40 Buchstaben betragen. 

Der Vertag behalt »oh me Veröffentuchuog längerer Teile vor Kleinanzeigen, deren Text aut eine 
erWjcno Tätigkeit schbeBen laßt, »wo Anzeigen unter PoaBagernummern weiden nicht ve<- 



Private Kleinanzeigen Private Kleinanzeigen Private Kleinanzeigen Private Kleinanzeigen 



C64/128 



Grober I26er-Club der BRD bietet 34 tote 
Publ-c-Dc-nain-Oiskotten . Tip* & -Ricks. Li- 
si« gegen Rückporto b*i U. Schweif. Oortstr 
9a, 2406 Stockeledori 

Verkaufe C 64 Otg . Bard* Tale t, 2. 3, World 
Games, J.n«ler. Destroyer. Neuromanc Movie 
Monster. Chamo Wrestiing. Zak McKrock M 
Krumb. Postfach 1232, 6760 Rocksnhauaen 

Verkaufe C 64 • Floppy, T50 Olfks lOr 300,—. 
O'igmaisp. (Diskette): Pool o. Raötance. Curee 
o. A. Bonos p 25.—. HiUsfar. Grand M. Slam |e 
20.-. Tot. 09289M16. Chrlrtlan 

Such* Gememaksr u. Trivial Pursult (C 64), 
zahle 40 DM. fi Spiel (Original) oder tausche 
Ongmaisplok» dafür Tel 0762W9580Sau So 
■b 10 Uhr 

Suche Originale: Player Mann.. Zak McKra . 
Rainbo* Uland. F18 Comboi Pik*. UlRimat, 
Hitlstar. Cuiso of tli* Azute Bonds, biete ca. 20 
DM ja Spiel, Tasstto. Tel. 07303/7600 

Such* für C 64 Sit* 5plt4* von 1902-1966 (nur 
Originale) Zahle je nach Alter und Zustand M 
20 DM. Angebote bltteen A. Richte*. Eichenst». 
3. 7527 Kraichtal 4 

Vertu C 12« fr 1571 * 1581 » 1531 * Farb- 
druck«* Okimato 20. |edO Menge Literatur v> 
* - Disketten u Zubehör. V8 1000 DM,—, Tel. 
09364/2056 (abends) 

Vergebe über SO Garnen (ong. Kau. u. Diflka) 
an 50 Briete, In 80 Days around tho World. Mu- 
tant*. Intern Karate ... wagt eil Franz-Peter 
Pohlmann. 2362 Wnhimdt. Amsolweg '2 

Such* Originale für C 64 (fehlerfrei und mögt. 
Dilug). Neuromancer. Hawekeyo. Heavymetal. 
Paredroid. Projeki Fireslart usw .. Won 
05S51m525 

Verkauf* Panzorsfrik* (30). FioXomOat-PiW 
(30). Fighter Bombe« (25). Ba/ds Tale 3 (30). 
Tel. 04137/7461 ab 19 Uly. 

Verkauf* für C 64, International Karate 1*2. 
720 für 20 DM. Rambo 3, Pac'and u. ArkanokJ 
für 25-30 DM. Tot. 0921/461756 

Suche alt* ASM-Spezialausgaben vom letzten 
Jahr, Nr. 1* schrei« an Marko Dittmer, Mel- 
letewlaeen 29. 3500 Kassel 

Vark. C 64 II, Floppy 1541 II, 2 Joystick». Disk- 
bo» mit Speien, viele Onginele. VB 350 DM. 
Toi 0911/646451, Anrufe ab 1600 Uhr. Olrver 
Loos. Ilzstr. 1a, 65 Nbg. 60 

Achtung C 6411 Such* Tauschpartnern 
Disk/Tape. habe Topgamesl Listen an Peter 
Berger. Marter Str. 173. 4650 Gelsenkirchen. 
Antwort garanllerl. 

Verkaufe Top-Originale zu Top-Preisen!!! Für C 
64 und Amiga! Ruft an: 02828/7658 «Marcel» 
zwischen 15 und 20 Unit Kerne Raubkopien' 
Nur Originale' Call tastl» 

Suche afte C 64-Spioie von 1982-1966, zahle 
|e nach Zustand und Alter bis 20 DM (nur Origi- 
nale). Angebote bitte an A. Richter. Eichenst/ 
a 7527 Kralchtal 

Verkaufe C 641 • Datasette. Joystick. Spiel iü> 
250 OM 4 Floppy. PC 129 N. kompatibel mit 
kleinem Fehler für 70 DM. Tel. 06121/71174 

Verkaufe über 30 Originale. Ultima 1-5. Wsste- 
land, Gunship. Bartto Group. First Over G*r- 
many etc. Ufte gegen > DM. Ruckporto bei 
PF 1523. 527? V^pperfurrh 



Suche auf Disk: Fast Tracks. R'ngs ot ZMn. 
Frve-n-Sioe-Soccer. Ouestron. Shard ot 
Spring. Wizards Crown. Pherrtas**2*3Colo- 
nla Conque«. Bfoadsldes) 0519*619 

Verkaufe neuest* Original* und Stuft. Thomas 
Janeczek. Stelnf*ldstr 26. A-3100 Sl. Pötten 
Ostorrmcfi Suche günstiges Modem 

Such* Tetris (Gr C 64, Angebote bitte an Her- 
bert Morasch, Stephans» 161. 8390 Possau. 

Tel. 06St/7tfi23 

Vert>.C64- 1 PeedDOS * 1541 * 2 Uutwerk 
. 30 PD-Disks. Joystick. 3 Ortgmak», Star 
LC-10VC Preis 735 DM, VB/ADR: CMiver Wen- 
demuth, Friedrich- Kart 91. 5000 Köln 60. Tel. 

0221/711962 

Verkauf*C64 * Floppy 1541 * überlOOSple- 
lo für 450 DM. H. Angerrnund. An Hornsgarten 

8. 5040 Brühl, TM. 02232/34278 

Verk. Reset. Draconus. 64er 5prel*8ammlung 
4. Robox. Scotland Yard, Stein der Wo-sen. 
Tom, eile Disks. Supergames (Modul). VB 
B Ellenberger. Tb! 021 1/593302 

Suche viele S^Megjesploto von z. B PSS, SSI . 
CCS für C 64/POSpektrum. Besonders Bati- 
lecfutsor. Battlegroup. schreibt immer an U. 
TN**, No**nw*g 29, 5306 Rhelnbach 

Ich suche gute Sortware aller Art. Lothar Tän- 
zer. Am Mühlenbach 2. 5136 Heinsberg. Tele- 
fon 02452/6048. only C 641 

Verkaufe C 64 mit Zubehör. Viktor Gottfried. 
B-Lichtenbergsu 12. 7500 Karlsruh* 21, T*i. 
07211886723 (es lohnt sieht») 

Such* dringend! fOr C 64 Floppy 1581 und 
1571 mfl Handbuch, neu oder alt. m zu errei- 
chen (CH) 032/516809 oder 032/257070, Herrn 
Schild verlangen (Schweiz) 

Verkaufe C 128D. Maus. Spiele. Anwendun- 
gen, l Joystick, Zeltschntten. Bücher. Zube- 
hör. Datasette f 950 DM, Th. Pnstsch, G.-v.-Lo- 
Fort-Str. 33. 8700 WOrzlturg. Tot. 0931/864920 

Verkaufe C 64. Farbmonltor (1802), Floppy 
1541 und Spiele (z.B Revs Game Sei und 
Match UMJ . 20 Loerdaka für VB 550 kaute 
auch Amiga 500 . Monitor. Tel. 02208/6356. 
An* 

Verkaufe C 128 mit Floppy 1571. Farbmonltor 
Thomson, Drucker Star LC-lOC. 200 Disksund 
Bucner. alles 100% ok. für 800.- DM (Neuwort 
2200). Tel. 02181/41684 

VerkauteC64 II, Floppy 1541 mil Umschaltmo- 
dus für Zweillaufwerk, 70 DiSks. Final Cartrtd- 
ge 3. Datasette. Kassetten. Diskbox, Locher. 
Buchet. 1 Jahr lur GOO DM 0766^5623 

Verkaufe jede Menge Klamotten rund um den 
C 64/C 129: Büchel, Z*itschr!(ten. Spiele usw . 
alles zum halb*n Neuotels. Info* unter 
021 02/603 16 (Alaxsndor) 

Verkaule C 64-Spwlesammlung 1-4 (MftT Ver- 
lag) fuf 60 DM fOr 25 DM), tat. 
09721/42277 

Wer verkauft mir C 64 II ♦ Floppy 1541 sowve 
Zubehör, d.h. Disketten, Box, Joystick. Reset 
usw. zu gönstlgem Preis? E. Jacob. Str d. 
Komsomol 278, DDR- 7034 Leipzig 

Verkauf*C64 * Diskettertlaufwerk tS41.SK*. 
Masterteit, Glga CAD. viele Bücher u. 64'or. 
viele Spieia (aus Gameon. etcl. V8 500 DM. 
Michael Zill.-. 5551 Monzeüeld. 06531/8336 

Suche Ultimo 1-3. nur ong Disk + Anl und 
dtSCh. An), für Commodore MPS 601 und 
Tauachpartner. C 64 Disk 100%. Antwort: Mar- 
cus Kaminski. Reiherstr. 57c. 4270 Dorsten 1 



Verkaufe C 64 II und Floppy 15412 für 210 OM 
ohne Vorpackung' Adr.: Dirk Kaudewrtz, Ma»- 
Planck -Sa. 28. 48 Blelrield lg 

Verk. für C 64- Disk. Zak McKracken. Maniac 
Manston, Rock'n Roll und Sphcrtcal lür |e 
25.— OM. Adt: Direk Kaudewllz. Max-Planck- 
Str. 28, 48 B-ekrfefd 12. nur Ortnlnale 

Vertc Zak Mc Kr, (E) 20—. Lag. BiacksHver 
1 5.— Caot. Blood. Startlight , Times ol Lore, De- 
mons Winter 20—, umma 5 40.—, KataWs. 
Gutna S. Meurom. |e 20.— u v«. 05181/2547B 

Verk. B Tal« W, Mar» Saga. Total Edios«. N*- 
Oulus. Leg o< Andenls je 20. Kmghts of Leg. 
Pool ol Rad 1-4. |*3S, Sentlnel 15- Ga. Domain 

30, Tetlis 15. 05181/25478 

Tennis Manager '9a Tennis Player Manager. 
Bundesliga '90A)l. Revoiut*n in der DDR. ü- 
letime.— Inlo gegen Iran Herten Rückum- 
schlag bei S. Kröger. PF 4117. 4972 L&hne 

Achtung! Achtung! Achtung! 
Suche Projekt Stealth Fighter & Redstorm Ri- 
sing. zahle 35 Mark, dringend'! 

Tel. Osterr 0222-3041262. Michel 

Verk. Quick-Shot Robot urm mit Zunge. Schau- 
lel, Magnet u. imertac* 'ür C 64/128, Tel. 
09094/(540. Preis 100DM Inkl. Programm zum 
Abtippen. Norbert Sonntag. Gartenstr. 13 
8851 Rdgltnq. 09094/540 

Verkaufe 3S-Zotl-Fk)opy t C 64. DM 160,— fr 
Spiele Z.B Kass.-Games wie Test-Orrve. DM 
20.—. Skate or die. OM 20.-. Bad Cat DM 26.- 
us. Antrage an: Th. Eggers. Oendorp 44. 
3102 Hermannsbmg 

Such* C 64 Ortg . Ch. of Krynn. Hilhsfar. Plra- 
tes! Track SuitM.,EWB . andore (20-30 DM. 
Liste • Preisvorst an M. D>etl. Hans-Scherr- 
Weg 2, 7070 Schwab. Gmond 

Suche Castles cd Dr Creep (btete 200,— (. Sp*- 
lunkei 000). Son d Biagger (80). Realm ol lm- 
possibility (60), Tel. 07682/1015 Heiko SchW- 
ter (bitte nur Fr. Sa, Sol) 

Vor Kaule meine Demo-Int/omakertf Habe z.B 
D-Designer, D-Mak*r. d* Lu«o. I-Doslgnor. D- 
Oemon. Uftimat* I-Stud«.. Musikprogramm 
Romuzak. Tel. 0706677993 



C 128 D. Laufwerk. Farbmon<1or 1901. 35 Origi- 
nale, t Spieiemodul. 2 Ois-bown. massig Lite- 
ratur und Zubehör VB 1300 OM. Tel. 
09132/3570 

Suche Spiele auf 0>sk (nur Originale) mög- 
lichst mit Anleitung. Biete bis zu 20 DM. Björn 
Schill. Dammteich & 2305 Heikandort 

Verk. Mm. Soccer (20). Ouestron 2 (25). Arma- 
tyte (20). such*: Lösung & Plin* zu Dragon 
War*. Tel. 06257IB1995 verk.: Power-Play- 
Auagabe 4/98 btl 7790 für "JW*H* 3.— 

Bftte schnell! Suche Originale VVeflenkartB 
oder Kopie von Times ol Lore. Zahl* Mi au 20 
DM. Ruft an unter 02102/51203. Michael! Bitte 
erst ab 16 Uhrl 

Verkaule Zack Mc Kracken und Times ol Lore 
zu einem Spottpreis von k» 35 DM, meine 
Adresse Daniel Schmuker. Stummengeole 2. 
7933 Hausen oO. 

Suche Mit (stautet und Strategie-Games (ob 
alt oder neu. ist e l) Angebote an Tom Seeiiger. 
Goethoslr. 3b Beetzendorf. DDR 3582. Grufl 
«n Lnas^sofllll 

Verkaufe: C 64 (SpeedOOSmeset). Floppies 
Drucker. 250 Disk*. 90 Original*. 3 Cartndges. 
Mous* (ür 800 DM. Telefon ab 18 Uhr. 
06205/13381 (möglichst Nahe Rellingen) 



Verkaule C 64 mit Floppy 164t, Datasette. 
Oruckar GP 100 VC und Software lür 499 DM, 
Toi. 09132/4830 

GröBler 128er Club der BRD bietet 30 tolle 
Publtc-Domain-Disketten. Tips, Tricks. Flug- 
Tütor. Navigator. Simulatoren!!! Uwe Schw* 
sig. Dorlstr 9a. 2406 Slocketsdorl 

Suche Lösungtweg oder Tips für Maniac-M , 
Wo man das Benzin f-noei und wie man die 
Treppe repariert und womit! Kalex Jörg. 
nerstr 61b. 24 Lübeck 1. 0451/865549 

Ich auch* Disketten aller An (aufter def.|. 
macht laue Angebote. Christian Frank. Tel. 
07135/8312 

Tausche o. verkaufe Indy a 50 DM,—, Cham- 
pions of Krynn 50 DM . PO 2. SO 2 ka 35 DM . KO 
1-3 25 DM o Tausch gegen Battie ol Brltam o 
Start Tal 06821/64027 (Oominlfc) 15-20 Uhr 

VerkaufeC64 . Floppy 1541, Moue* 1351, TV- 
Kabel. Handbücher. Oruckar tBO VC. Drucker- 
Papier (ür kompl 65Q— auch einzeln. Tel. 
P714t3/4144a 

C 64. 1541, Monitor Com. 1702. 2 Joysticks, 
DruekBTTmerlacii-PrinteriBce-f ParaUelscnn.. 
Stell«. 64'er-7/B7. C-Baslc-Modul etc , DM 
500.-. Karsten. 18 Uhr. 06139.'531 

Such* Bards Tale 1-3 Stealth Fighter. nur Ori- 
ginale. Preis VB. Angebote schrttl., Peter Gärt- 
ner. Hahnenbergstr. 7. 3360 Goslar 1. Tel. 
0532if>3768 

An s"e C 64-Besrtzer, verkaufe ongmel Game 
Sontinel Wortd's lür 25.- DM mit engl. Anlei- 
tung. schreiW an Theo Pinn, 8975 Fischen/ 
Weilet 6. im Allgäu 

Verkaule C 64 II, Ftoppy.Modul. Onginalspiele, 
Dukettenbox mit 60 Disketten. 3 Magic O-sk. 
Abdockhaube und zwei Joysticks. Fast neu für 
650 DM.Tektion 02173/32397 

Verkaule Originale: Dragon War*. Pool of Ra> 
disne* 1 - C---,u Curse of Azuie Bonds, Prlnt 
Shop . drv. altere Spiel*. Tel 07133/15794 (ob 
1700) 

Suche Tauschpartner für C64-Software. Zu- 
schriften rrm Rückporto bitte an Sven 
Go-dt/Sachsendamm 47 b, 1000 Bertin 62. 
möglichst gleich mit Diskettenliftte 

Verk. Orig-Sc-ele auf Drtk. Katak* R-Type. 
beide 25 OM und auf Cass Carrier Comand. 
Fighter Bomber, beide nur 20 OM. Tel 
071 «446842. Robert verlangen 



AMIGA 



Suche 100% intakte Originale; Piratas u. Xe- 
nomorph., tausche ortg. Mtdwimer u. F-I6 
Combai P. Topzustand. dt. A. Schutfenhauser. 
HOptertsietg 52. iQOO Berlin 26 

Tausche Amiga-Org.; TVS-Fdot., Rock'n Ron. 
Faicon, R-Type gegen Tumcan, B-Sguadron. 
rOe». Emfyn H.IS. Champ. ol K.. F-16 C P.M. 
Kremb Postfach 1232. 6760 RockunriBuson 
Bletr Amiga 500, Farbmonitor, Star LC 10 Co- 
»or.SJahr alt. 1500 DMlNeupr.2000(. ZuQ). 
SimCrty. Startlight |e 50 DM. Zak 20 DM. Ctwo- 
no Qu—t 40 DM. 02351/13690 

Amiga * CH * Armga • CH * Amiga * CH 
Verkaufe u. such* neueste Software Bunny- 
Soft. Pourtakwstz 95. CH-3074 Muri, Tel. 
031'525966 oder 031/524577 



POWER PLAY CONTACT 



Private Kleinanzeigen Private Kleinanzeigen Private Kleinanzeigen Private Kleinanzeigen 



Ich suche für Amiga Tried 1 • 2. bitto nur Origi- 
nelet Preis können wir am Telefon War ma- 
chen, mein« Nummer 0483S/965. fr »gl nach 
Um Vrve la Amiga? 

Verkaule Arruge-Orlginale: Tabte-Tennls-Slm. 
M DM. Ehle 30 DM sowie tut US-OOS: Larry 
2 (56 u. 3%-Zolt-Diaks) für 50 DMI Tel. 

02630/2600 

Amlga Ol ig lür 40-50 DM, Khataan, E -Motion. 
Haly 1990. F-29. Xenomorph. Ptpo Manui 
flainbow Island. Hlax, Tie Break. Resolution 
101. 3 D Tennis. Klaus, 0827116796 

Vorkaute Amtga-Onginale: Manlac Marision 
(engl.). Xenon 2. WC Leaderboara, Seuefc. Bo- 
iuma. Silkworm. Schrftl. Angebole an: F. Prlo- 
Met NOpp» 45. 8000 Hamburg 70 ■■ 

• Amkja Auatna * 
Suche Kontakt zu Amiga-Usern In Austrta 
zwecks InlormaHons- u. SotTwareinuscn. An- 
dreas voroeregger, A-5742 Wald/Pzg. 74 

Wikaule }■■ Arthur. Fulure Wats. Attack 
Sub für je 30 DM , War in m. Earth und Roadwai 
Euiopa (Oi je 20 DM. C Kowalski, Hüller-Mühle 
89, 4660 Gatoenfcirchan 

Suche cooks Koma*» aus aNer Weil. 
Andrea« Oambrauskas 
He«)erosenweg 16 

D-2903 Bad Zwttchenahn 

Flashiighl Oesign Siegen 
W« siadon em neues SuperderrKi-Protekl. Su- 
chen: Codei, GFXnr. Musiker und Ween — PO 

Box 210325. 5900 Stegen. BRD 

Otierreichl Amlga-Softwerel Preis und Litte 
aul An 'tage, schreibt oder ruft an: Tel. 
Q774B/2202. Abs. Peter Hag*>. A-5142 Egels- 
big 3, ab 15 Uhr 



Vorkaute Starfl-ghl. SlmCrty. KuH. Ktagdom ol 
England. Eine, Di ak Wien. Xenomorph, aSes 
45 DM VB Suche Budokan, Mlgbl * Magie 2. 
ProfaECtyle. Tel. 09831/1264 



Verkaufe neue und atle Spule billig lür den 
Amlga Habe auch Anwende.. Schien 3 DM in 
Briefmarken an. Terry. PO Bc* 136630. 7060 
Schorndorf. • Hl han> Fl • 



Austrie: Verkaufo Impossible Mission 2 und 
Sarcophaseil Beide |e 40 Mark! Call 
0463/596314 (Hall erlangen') 



Verk. StarlHghi 1. MkJwinlef und Larry 2. Je 
45- DM. lausche auch t Spiel gegen Ultima 
4. C Moormann Schulweg t, 3300 Kiel 1 



The Final. Super FuBbaliManager lür alle 
Amlga. 1-4 B-Liga, DFB- Europa-Cups. Sptolor- 
markl. Statisl. Dkji Sound-Bilder u.v.m. Orlg«- 
nal - Anl 29 DM. Jo Soli;. 06167/26498 



Achtung • e * tausche Armga-Origina- 1 - 
Games goge" Nmtondc-Module ihabe Giana- 
Shaers. Auster!« uaw) Tausche auch nur Nln- 
isnda Tftl. 02572/7369 nur Min 19-22 Uhr • I 



Suche gebrauchian Amiga 500 in Topzustand 
zwischen IQOO und 2100 h anrulen. Tel 
06591/3906 (Jan) 



Originale Populous. Fish, Indy. ConupOon. 
Loom, ui alles Hits. Der Hammer nur 35 DM 
(ohnePorto).Tel 06787^152 ab 16 Uhr. weitere 
Spielt Hit Antmgel * Amiga ■ 



Suche Anleitung für Intercaptorllltl 
Ich zahle sehr gut'" SchnMbl an: 
Timm WesJedt. In der Pforte 19 
5500 Tri« oder Tel 065m 7 WO 



Suche deutsche Anleitung lür F-16 Falcon, 
zahle bis zu 20 DM 

Ruft an unter 0251182297 odei schreibt 
an Di>fiii Hua'sc*»o*f Benteler Str. 35 



Verkaute Arruga Originale Dragons Brealn. 
Midwinter. Xenomorph. Sheran M4. Suche Im- 
mer nach neuester Software. Woogang Am- 
mer. HarrBchgasse H, A-6C10 Graz. 0316/ 
318232 



Amiga 500. CM 6633 A501. 2 Laufwerk. Com- 
Petition Pro. Kabel, Abdeckhaube.. Soft, Zeh. 
Schriften. Buch, alles T Monate. 1300 DM. 
069/549373 



Vorkaufe Originale zu Top-Pnusenl Manche- 
Ster U 40,—. Kult 30.—. Larry II 50,—. Indy III. 
35.—, Fugger 30.-. Legend or Djei 35.-. 
08223/3775 ab 17.00 Uhr 



Verk Amiga Originale per NN. Preise von 25 — 
DM bis 40- DM. Archipelagoo. Powerboai. 
TeWdrwo I, Space Ranger. Ovoriande-. Tausch 
ua. Thal anrulen. 02822/52415 



Tausch« Chrono Oueet l gegen ein gutes Spiel 
oder verkaufe lür 40 DM.— . schreibt an: Elmar 
Notdhues. Bergeierweg 30. 4740 Oelde 1. Tel. 
02522/2136. oniy Amiga fl 



Verk. Amiga Org. lür ka 40.— DM Startbght. 
Thelr Flnest Hour, Ralnbow Island. Tel. 
02331/50471/15-20 Uhr 



Originale. Impenum 60 OM. Investalion Sim- 
City 512 K. StartlKjht je 40 DM, Oriiier. Sentinel. 
Track«-, zus. 40 DM. TFMX-Editor, 100 DM 
Empire 40 DM, Ralf. Tel. 0251/277887 



Suche billige Spoicherwelterung für Amlga 
1000 (mlnd l MB) Tausche Original Stnfftight 
gegen Curse ol Azure Bonds. Tel. nach tB Uhr. 
06732/2310, HOloef 



Suche: Space Ouesl U2, Larry 1. GcM Rush. 
Police 0.2. KO 4, lausch od Kauf. Karsten Ko- 
wallk. Puchermühlatr 37, BOSO Fürstenfeld- 
bruck 



Suche Champions ol Kiyrn und Dragon-Flight 
Tel. 0201/716930 (Maro) 



Excellence! (Tctverarb). DM 200.—. Dev Pac- 
Assembler DM 60,-. Kjnd Woids (Testv.) DM 
70,- bei O Dangel. Riesbergstr. 37. 7157 Murr- 
hardt. 07192/6335, 18 Uhr 



Suche und biete original Software Verkaufe 
verschiedene Armga-Zeitschntten (tOO Stach) 
MhtffM ab 1300 Uhr. 07063/6254 



Suche org. Manie Mansion. Qunship. Larry 3 
Poputouss alle mit Anleitung und lutm error- 
free. Tel. 02431/5267 



Suche zuverl. Tauachpamtar für Amiga-Solt. 
M»de Menge Tauschmatenal vorhanden. 
Schickt Eure Listen an: Olaf Vonmerl, Carl- 
Zo».g-Stt. 37. 4030 Ralingen 



Verkaufe Commodoio Mouse 1541 (neu) oder 
tausche sie gegen Software. Suche die UlMna- 
Serte. Tel 003267.1151691. fragt nach Oliver 



Verk. Hoslagos (30), F-lB Irtterc (40). Xenon 2 
(50) Populous [50) Chambers o( Sh. (50). Indy 
3 Adv. (50), It came Dosen (50). Stadt d. LOwen 
(50), FUgrn 5im 2 (50), kompl. 350,—, Tel. 
0M44/WU 



Verkaule oder tausche Dynasty Wars (Action) 
und Bermuda Projecl (Aaventure). alles Ordi- 
nale, nur einmal benutzt. Tel. 06899^J976 
oder 295330 



Ordinale: Populous, Fish. Indy, Cofruptlon. 
Loom, ua.. alles Hits. Der Hammer: nur 35 
DM. (ohne Porto), Tel. 06787T8152 ab 18 Übt 
welere Sp^le auf Anfraget » Amiga e 



Verkaufe Amiga-OrigirxeJe. Liste antordern, 
A. Möier. Wikmgetr. 12. 2103 Hamburg 95 

Hey, tJOpl Verk. orig. TV-Sports Football (30 
DM). Stadighi. Stm Oty 512 K (39 DM) call 
08341/2780 (u.U. auch Tausch) # * # 
Atari ST: Populous (45 DM) call 08153/1604 

Losungen zu Sierra -Spielen, deutsch) Ruit anl 
Tel 0941/65997 (ab 16 Uhr) oder achreibt an 
Daschner Michael. Jagemdorfer Str. 4. 0411 
Zertlarn 

Verkaufe Originale für Amiga: Siartlight 50 
DM. Mig« S Mag* II. SO DM . Domon» Winter 
40 DM Zusammen lür 120 DM. Tel 
02304/14140 ab 21 Uhr 



Verkaufe Rings o« Medusa und Populous lur Je 
35 DMI Suche Tte-Break und F-29 Ret.MI Bitte 
melden bei Jan KUtt, Roonstr. 19 3300 Braun- 
schweig. Tel 0531/335356 



Amiga 500 • Monitor 1081. l MB. Drucker Pa- 
nasonic KX-P1082. JOysWk. 50 PD. 2 Origma 
le Literatur. Buch. Diskbcoren lür 1900 DM. 
08035/8266. (Fabian), Fangerweg 2 B201 
Neubeuern 



Veikaule Originale: Table Tennis (35 DM). Soc- 
cer Manager PLUS (35 DM). KickoH (35 DM), 
Mlcroprose 5occer (40 DM) Superstar lee- 
hockny (20 DM)! 08035/8268 (Fabian) 

Wentedt Cool Guy'e for Pliylng. IGcK OH2. 
Swapplng, ... Contaet me, Tel. 02236'B1t452 
(Jascha verlangen), Raum Wien . Modling 

Verkaufe Startlighl lür 40 DM , Drakkhen f Or 30 
DM und Starcommand für 30 DM. Dirk Rel- 
nartz. Tel. 02683/3775 

Verkaufe Sentinel und Po*rerdrome.lür ks 35 
sFr. (Ongmale). Schreibt an: AnOroas Bund«. 
Unterdorf, CH-7IB4 Curaglla 

Tausche od. verkaufe ortg. 3D-Pool. Runnlng 
Man und RVF Honda. Je Game 40 DM und alle 
3 zusammen nur 100 DM. 
TM. von 16-20 Uhr 06184^635 

Verkaufe Amiga 500 • Monitor, Maus. eUe da- 
zugehörigen Dtsks. gut erhalten. 2 Jahre alt 
(NP 2300.—). jetzt nur 1400 DM. Tel. 
07021/56662 nach Christo' fragen 

Suchen Tauschpartner 

Haben das Neueste und suchen es 

CaU Fast: 0424M866S 



Suche Programme für Arruga 500. lMQ 
Schreib) an Thomas Häuser. Undenstr. 6, 4020 
Möllmann. Tel. 02104/15821 

Htllel Ich suche verzweifelt die Losung zu Ma- 
niac Mansion! Schickt Losungen an den 
Adventure-Fon Thomas Rottmann. 6721 Urter- 
Spiesheim. Kirchgasse Bl Dankel! 

Verkauf« Orlgmalspiele tOr Arruga (Indy 3 Zok. 
TVSp. Footrball, Airborne Ranger, (Lownoma- 
nla. EE1. Thad 1) Tausche auch, Tel. 
069.'400329 ab 1700 Uhr 

Hi. Leute! Verkaufe Original H came from the 
Deaert (ü> nur 55 DM. 100% ofc mit dl. Anlei- 
tung, schreibt an: Thomas Tausch. Bis- 
marcfcsfr 50. <047 Dormagen 11 

Suche für Dungeon Master Plane und Auflö- 
sungen von allen Levets Schreibt an Bernd 
Krüptgantt. Wilhelmshavener Str. 14. 1000 
Borun 21 oder Tel. Q30y39524a4 

Mancheeler United und Football Manager 
World Cup Edition (Onginaks m. Verpackung 
und Anleitung), ka 35 DM. zusammen 60 DM. 
To;. 09270.369. Tino, öfter probieren! 

Verk. 0. Palm II + D.PnniPalt. 100 DM. Rehe- 
■tons f. 50 DM, beide Programme onginalver- 
packt, deutsch. 0-431/735052 

Originale f. A500. Battie Squadron, RVF. Tuni- 
c*n, R. Ranger je 40 DM Dschungelbuch. C 
Btood. Blasfroids je K> DM. 0431/735052 

Amigal Verkaule Highway Howla(30 DM), The 
3 Stoogos (30 DM). Fcrtress UnOeiground (20 
DM) und Karting Granü Pro (25 DM) Alto 4 zu- 
sammen 100 DM (1004t Ok). Tel. 06SB1M061 



Verk./tausche A. P. Mechanicus (Original) . 
dt Anle-tung f 20 OM VB o gegen Tauschma- 
karten Angebote an C Conrad. Mastbruchstr 
213«. 479Q Paderborn 



Verk. Origt Drakkhen dl. Anl. 50,—. SkruK 
2Q-. Thunder Blade - I.EO, Storm. Biaster- 
noids, Impossible Mission II. zus. 60,—, Tel. 
06455/1472 ab 18 Uhr 



Verkaufe Ongmale! Ultima IV mit deutscher 
Anleitung, Plan und Losungshilfe 70,—, Twin- 
woird 40—, Tel 06455/1472 ab 16 Uhr 



Anfall Verkaufe Jump-Machine(150 DM) und 
Soccer King (20 DM) Beide 100% ok. Oder 
tausche gegen New Zeaiand Story (100*« ok), 
Tel 06581/4081 Thomas 



Call the Sottyn for become member or gotting 
BgnU0 DiMWMSM 

Legal 
We're newi Call novrl 



Suche Tauschpartner (Or Amkja 500. schickt 
Eure Listen sehnen an Mika Droecke. Hmier 
den Garten 30. 1000 Berlin 20 



Verkaufe lux Am*ga: Great Courts. F29 Indiana 
Jones (Adventure) |e 40.— DM, alles Originale. 
Tel. 07022/46030 ab 18 Uhr 



Verk. für Amiga: Startught 1 u. Populous • me 
Promised Land» für 130,— (nur zusammen). 
Toi 07144M970 (ob 19 UhT> 



Suche Tauschpartner lür Amiga (F29 Turncan) 
Call 06131/331193 fast or die. only cool stu». 
call 06131/331193, frage nach Mario 



Suche bWge Amigaeoft z.a Ftimbos Quest. 
Projectyle. SD-Tennis. The Plague, Unreal. An 
Paul Guiliaumon. Med Orsbach a 8413 Regen- 
«lauf, suche auch Bitmap Brothera! 



Verk. Original Gravtty, Super Cam und D-Paint 
2. gegen Angebovoder Tausch gegen Loom. 
Space Rogue u Startrek V (Original). Tel 
07133/16794 (ab 17 Uhr) 



Verkaufe für Amlga 500 org. Game« — Z.B. 
Strxmfcad-Turbo. Out Run . Bahnen — The Mo- 
. <■ Winter Games. Space ACE und anders. 
Stuckpreis 45.-. Tel. 04351U377B ca. ab 17 

Uhr 



Suche Tauschpartner für Amiga 500. bin ab ca. 
17 Uhr erreichbar 

Tel. 04351*43778 



MS-DOS-PCS 



Biete Oog<nal: Abiams, UMS, B-Hawka. Han- 
se. Vermeer. Etile. Redeiorm. suche Original: 
A10. Tytxon, Omega, Kult. B-Tech. Fin. Hour. 
F. HelrJonleldei, Irlavreg 10, 6039 Puchheim 

Verkaufe Kings-Quesl 4 (Ong. . 5 , Zc*) (ür 60 
DMI Lieferung per NN. Auch Tausch gegen 
The Col. Bequest möglich. 
Rufl an unter 0911/755711 



Verk- Originale: F19 70.—, Tank Plaioon 70.-, 
Harpoon 65-, LHX Anach 75,—. alle mit Vae- 
packung • Anleitung, Adresse: Gürtet Poktd- 
mk. Zehnt'cldiir 260, 6000 M<mCh«n B2 



Suche billige Originale, suche Poputous, 
Block out.Xenon2. Ellto. Lightspeed. Thunder- 
nlrlke. ruft on unter Tat. 05624/1328 ab 1530 h 



Suche Täuschpartner lür PC SVZoli-Spieie. 
Habez.B Populous. Simcrty... schreibt an: Jo- 
chen Tew». A-4020 Unz, Am Lerchenfeld 38. 
Auttrla 



Populous, Ultima 1. Fl6-Feloon. UGH- 
Lymplcs. Timebandit. Fish, Eye ol Horus. GFA- 
Drartpius, Rack'em (Pool ♦ Snookersim) 
Wizard-Wars, Hot-Shot. 10-15 DM, verk. ab 14 
Uhr, 02101/275784 



Tausche Indy 3 (ADV) auf 3% ' gegen Loom auf 
3'n -oder S'ü-Cm' Originale) Tel. 06190/2303 
nach Björn tragen 



MS-DOS Originale für 50-00 DM: Raiiroad Ty- 
coon. Global Dilemma. Bad Btood. Pongs ol 
Medusa. Haid Drrvin, Ski or Die. OWrtopoly. 
FSIM 4, Klaus 06271^796 u.v.m. 



Verk. Originale: Ultima 5/6. KO t -3 LL 1*2, 0" 
Imp.SimCty. Sämig« 1.2. lndy3Champs 
ol K., u.v.m. Liste geg. Rückp. A. Hausler. Kk> 
sferweg 25, 85 Nürnberg: 09n 



verkaule Loom (Original) 5^ Zoll, deutsch, Tel. 

02102/41233 BÖ 19 Uhr 

R. Schoneberg. HasernuOweg 36 

4030 Ralingen I 



Verkaufe: Aul SV.'-Disk Originale: Space 
Quest 3 45 DM. 668 Attack Sub. 45 DM. Kmg's 
Ouest2.25DM.K03 35DM.Tel. 0884V5676 
ab 21 Uhr 



Vorkaufe Tesl Drtve 2. 0» Imperium fe 45.-. 
Falcon, Falcon AT. AFT 2, Police Ouest. 688 At- 
tack Sub |e 55 DM • 5DM.Porio.MichaelMül- 
ler, Huffmennstr. 56. 4300 Essen 16 




COMPIIItB 
MM 

He«th*n/SerifOfler tUthn 07 51/5327 71 
I¥Hu- 03 SVS32§ 4! 
4400 vunler Bit 0251 532S4? 



MkHMsfc 3.5' 200 tOSt 10.95 

3.5* 2 HD 10SI. UX 

7 HO 105t. 1095 

FiitbinOLC 10 ichwirr.lfylon 7,70 
irxkr* f»t**m1«f auf Mtwt 1 
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POWER PLAY CONTACT 



Private Kleinanzeigen Private Kleinanzeigen 
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MS-DOS-PCs 



Suche original MSOOS Games r.B Thetr «• 
new Hour &m City. LHX-Anack-Shopper. 
Bernd Schrierloh. Bensebetg 7. 3050 Wunne*! 
1, 05031/14745 



Kaute Ortginaispiele tut den PC Schiert Eue 
Listen mit den Preisen an Markus Scheuber. 
Werdstr 17, CH-6343 Rotkrouz. PS: tausche 
auch, tadoch noch wenig Soft 



vertäute oder lausche Di. Dooms Rovenge 
20— DM und Ultima. 3er-PacK tür «.—I Onoi- 
naie! Daniel Schaller. Memelstr 11 6860 Iser- 
lohn oder Tel. 02371/26494 



Tausche Origtnalspiel Stm CHy («Handbuch) 
gegen Barbanan 2 oder Pkrates auf 9^*. TW. 
07935/6579 Martin 1 Only PC! 



» * «PC* » «PC* • *PC 
Bit*, suche Tauschpartner tür PCItl 3% ', ruft 
an: 00031/72766 oder schreibt an; Ren« Rup- 
port. Angerwog 2b 6209 Schlocoorg 

Wer aua dem Raum Bonn kauli mit mir zusam- 
men Adventure und Simulationen und lauscht 
die Programme mit mir aus?! Tel. 0226/320941 
Claudia odor Frank 



Verhaute MS-DOS mit »-M B-Festplatte und 
Diskettenlaufwerk und CGA-Monochrome- 
Monrtor tut 1599 DM. Rajec Imnch. Tel. 
08554^454 (oder 513) 

Suche für meinen PC von Electronic A/ls India- 
napolis 500 (Ogmal). sehr preisgünstig. Tel 
07131/163663 

Verkaufe Adl<0 Synthesizer Cerdi löW* in Ord- 
nung. ongmalveipacM. Pro* lur Karte * Soft- 
ware 300— DM. W. 088O5M69, ab 19 h 

PC; Verkauf. Lmima 6 (3'4) tut 44,— Ohne Anie»- 
lung und Lcom 5 '. Zoll tür 60.— mit Anl. und al- 
tem Drum u. Dran. Rüdige« voget. Garton«' 
3931 Huilach. Tel. 06248/1362 



Vorkaute, rndy 3, Tonguo ot the Fatman. Rings 
ot Medusa Je 40 DM. Space Ouest 3 35 
DM, such« Rockn Roil u. Klack. Tel. 
06502/2171 aO 1700 Uhr (Markus) 

Biete KO 1-3, Popolous, Lary 1-2, CamekN. PO 
2, WC. suche KO '■ Heros Ouest. Rnetl Hour. 
Kaulo.'ausch. aD 2000. Tel 022&656770. Rc- 
bert Schüller. Kölns» 169. 53 Bonn l 
PC-286-AT. 20- MB- Festplatte S . Picppy t 
MB-RAM. 12 MHx/16 LM. Super- EGA- Karte. 
Monrtor, Tastatur. VB 200 DM. vorkaute auch 
Software (alle Sierra, elc ) Tel 06834/43575 ab 
17 Uhr 



Such* Lösung zu ZakMcKracken und Indiana 
Jones and the last Crusade 3 Schreib an Ku- 
rath Sietan. Bürrtli. CH-8890 Rums. Tat. 

oeaqi340 



Ulrich Schiodocfc. Schlllerstr 6, 6406 Donau- 
staul, Tot. 094O3.OT45, Kanon II. Gunboat und 
Thon Unost Hour zu vorkauten lür 140 DM. 
Spiele fluch einzeln abzugeben. K. Roupk l 

Verkaufe AOHb-Soundkarte * Visual Compo- 
sor . technischem Handbuch füi 400 DM 
K. Beinecfca, LirohenwoQ 16. 3305 v»im»m 

Verkauk* aul 5 VDisk Originelspiele Xenon 2. 
Rack'«m. Conuptlon. Rings ot MNuu. Bom- 
buzal. Don'i go akwe tür je 45 DM. Tot. 
0721/8419B2 



vorkaute IBM-Ongtnalo; Budokan 40 DM — 
Bad Biood 50 DM. Face o" 40 DM. Mine* Ol TV 
ran 30 DM. Füll Matal Planste 35 DM. Tel. 
02623/4455 



Keme Power tür PC? — Ken Problem! Verkau- 
fe Ortgin alsplele: -Grand-Prm-Circult«. •Parrs- 
Dakar '90- und -North • South-. Preis n VU 
Rull an 08031/ rj/bfi Ich tausch« auch! 



Verkauto Schneider PC 1512. Farbmonitw. 20 
MB HDI. 360 KB. Ftoppv, Maus. Orig Sottwa- 
'B. Bücher. Preis VB '700 DM. Tel 02159/3111 
(Florian Beckm) 
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NINTENDO 



Verkaufe NES. 2 ControllBr und 8 gute Spiele. 
SimonsOuesl * SMBKidkarus.Zetdau»w. 
Tel 06*04/74362 



Vorkaute nagelneues NinienOo-Telespiei mn 
Modulen Super Mana Bros l. Ice Climbe* nur 
20a— DM, NP 330— Tomoy*C Dragisa. Oo 
der Weg 70. 6000 FrankfurtfM-1 

Vorkaut« Nmiendo * Aavaniago . Sp-eWZei- 
da 1 . II. SMB I • Ii. Ice Hockey. Punch out. Me- 
tro«. Fitness Matte ru 50 a * des Neupreises. 
Toi 06121/71174 



Oameboy » Tetns, Tennis und Mar« gegen 
Gebot (neuwenig') Carsten Schneide«. Alter 
Markt 3 5350 Euskirchen. 022SVS3745 

Tausche Zekla II gegen Ghosts'n Gobi ms und 
K»d Icarus gegen Rad Rocer (mit 30-BnHen. 
Toi. 06174/62254 (call Dnvk» 

NES ttr 3» DMl M mu. M«uo< Ze*aa 2, Supw 
Mano 1, Castlevan<a ♦ Goonles 2tl Nur zu- 
sammen. Dieter Acht. Fichtensir. 6 5419 Mü- 
schs«. Tat. 02664/1074 

Kaule und tausche Game-Boy-Module, M. 
Kremb/Postt 1232/6760 Rockenhausen. 



Kontakte mit POWER! 




Leser treffen Leser. Im großen 
privaten Kleinanzeigenteil von 
POWER PLA K-Contact. 

Und Ihr könnt mit einer 
kostenlosen Kleinanzeige 

dabeisein und Eure Kontakte 
knüpfen. Schickt dazu einfach 
den Coupon ausgefüllt zurück. 




POWER-Coupon 

für meine kostenlose Klein- 
anzeige in Ausgabe 12/90 von 




Rubrik: 



Amiga 

C 64/1 28 

MS-DOS-PCs 



Atari ST 
Sega Master 
Sega Mega 



Nintendo 

PC-Engine 

Kontakle 



Toxi inklusive Adresse oder Telefon-Nummer: 





( {. l'l ! ! 1 | | U 








i -i i i i i %/iQ 




■M I I I I 1 I I 1 1 I 1 M 





Bei Angeboten: Ich bestätig©, daß ich alle Rechte an den angebotenen Sachen besitze. 
Einen Anspruch aul Veföttenilichung meiner Anzeige erhebe ich n>cht. 



Macht mit und bucht Eure 
Kleinanzeige - kostenlos 
in der Ausgabe 12/90 von 




Einfach diesen Coupon 
ausfüllen, ausschneiden und 
bis spätestens 12.10.90 
einsenden an: 

Markt & Technik Verlag 
Aktiengesellschaft 
Anzeigenabteilung 
POWER PLAY 
Hans-Pinsel-Straße 2 
8013 Haar bei München 



POWER PLAY CONTACT 
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SM** Molsi Gesr. TeenageMutan * Hero 
Turtios. Contra und Mega Man. r: ete pro 5p>ei 
IS D'.' . T-; 0J452.615--.7 . . ipiÜI ■ _ _ 

Verkaufe NES mit 4 Modulen für 200 DM. 1a- 
Zustand! Oder tausche gegen PC-Enginel 
Kaule auch PC-Engin« lür 200 DM (VB). Toi 
0^721/27018 (Cttrua), ab UOO Und 



PC-ENGINE 



Suche PC-Engine HuCaid Games' Daniel 
Schweai, Tel. 02305/29777 Hellweg 39. 4620 
Castrop-Rauxel, zahle bis 60=0 des Nouproi. 
eeel 



PC Engme — Moga Drive. kauf« gebrauch« 
Module bis 60 DM Marten Geistreiter, Tel. 
09406/1745 



Verkaufe PC-Eng«ne-RGB • Colouiboosler • 
18 Spiele • Joytt. XE-1 ♦ 5 Playor-Adapt . 
Spiele ua..Gunhed * Cyber Coro • Dragon 
Sp • Neolopia - Nectans. verk. kompl. Tel. 
04127/1567 N<Od 



Verkaufe PC Eng*» (PAL|, mit Tiger Hol' und 
Wonderboy 2. für 300 DM. (100** oh), Tel. 
0*351/42378 (ab 16 Uhr) 

Verl«. PC-Enttoe RGB, CD-ROM m. Interface 
v 4 Piayor-AD. 2 Joypads. IS Sp-ele. 3 CD Mo- 
nitor 1084S m. Kabel für 2000 DM . Günlar Prot- 
«Inger. SchOtzanatr- 33, 8595 Waldsassen 

Suche PC-Engine (PAL) und gute Spiele. Gebe 
bis zu 250 DM für Engin«, gebe bu zu SO DM 
lur Spiele. Angebole an: Dennis Wandt. 
Schonnebecknole ISO b, 4300 Essen 12. be 
fast! 



Vr* kaule: PC-Engin« RGB AV-Booster. Joypad 
mit* Spiolen . 400 DM oder ta u sehe gegen Se- 
ga Mega Drive RGB/Pal nwi 3 Spielen. Joypad. 
Tel 040/777925 



Kauie. verkaufe, tausche Module für Sega- 
Mega. PC-Engme * Supoigtalx Suche Noc- 
Geo. englische Version sowie CO- ROM tut En- 
g.ne. kauie auch Konsolen. Tel (02672) 83517 

lausch« Atari. Lyni » Blue Ughtn.. Col Ga- 
11,-, Cups Cru« . gegon PC Engine. RGB • 
Colorbouster • Spiel Ggf. Zuzahlung. Tau- 
sche auch gegen NES! Andreas Knauf, Tel. 
02202/37609 



Verk. PC-Englne . 5 Spiele (W. C Tennl«, Son 
Son 2. Dragon Sp. etc.) * 5 Pt.-Adaptei • 2 
Joypads. la-Zueland! VB 450 DMIII W. 
09544V4300 (Thomas, ab 15 Uhr) 



PC-Engme. 6 Sc-eie. Sup«r -Joystick. Neu 
900.— nun 400.—. Erlte Einar Larsen. 

0202/594279 

Verkaufe PC-Engin*, Super g«aJ» InU. Modu- 
len, such« auch noch viele andere Module 
zum Tauschen. Kau', Verkaut. Eure Angebole 
richtet btne an Tat. 0620423566 

SchwW; Verkaufe, lausche Mr. Meli. R-Type. 
Mlnja Watnors. Katorken und Dungeon E>p . 
meldet Euch bei Mienaol. 061/367727 

PC-Engtn«PaJ » 1 Sc*» für 200.— DM zu ver- 
kaufen. Verkaufe Amiga Originale, wie Lords 0< 
th« ftsing 5un. F16 Palcon u. Gunship je 35- 
DM.Tei 04761/2091 



PC-Eng,neiRGB) • BWodyWoll - DodgeboJl 
für 370 DM iVHB); Tel. 0671O0214. kaule auch 
gebrauchte Games IQr PCE • Mega Drive 
oder tausche gegen andere... 



Verkaufe PC-Engme. Super Graft • rügh- 
score-Speicher • Joypad * 10 Spiele (ut. 
Tennis, Soccer. Sokooan Hak PC Kid) für DM 
1200 VB- P. Wartner. Rotebuhtsir. 176, 7000 
Stuttgart 1 



Verkaule SNK Neo-Geo" • Mo. an. Magioan 
Lord. Mem. Ca«. Netzteil komplett f. 950-, 
Stefan. Tel. 089/703260 



PC-Engine: Verkaule Mr. He*. PC- Kid . Cyber- 
core. Gunhed je 70 DM. Dragon Spt'vt 60 DM. 
Dungeon Explorer 50 OM Tel 069/1576457 
evtl. tausch 



PC-Engine! Suche Tauschpartner für HU- 
Cnrdst Such« preiswerte HU-Can» und Zuoo- 
horl Meiden unter: 05103(3605? WO sind die 
guten Amiga- Adlon-Games? 



SEGA MASTER 



Sega-Master. 2 Pads. l Rapidfire. 35 Spiele (R- 
Typ*. Phanstar. Wonboy 1-3. etc.) zu verk für 
DM BSQ— (NPca 3200DM). Tel 09ti/344362 



Private Kleinanzeigen 



Verk. Mastorsystem - 16 Sp-ele. 4 Joysticks. 
Rapidfire. RGB in lOO'kiiger Verfassung, Pre«s 
550 DM. Horst S-Obenrock. Kkjpstock 47. 7410 
Reutlingen lt. Tel. 07121/54992 ab 17-30 

Vorkaute: Sega Masier-Svstem. 14 Spiele, Joy- 
pad. Joystick lur 500.— DMIU Spiele: Wonder 
B2. a Ale* KkJd. Pnantaey Star.... TBL 
06432/9285. nur komplett) 

Sega Master System, TeiespteWaasetten ge- 
sucht. Morrtezumas Revengo. Paxlour Games. 
Krngs Quast. Carmen Sandiego. Golfmania, 
und Scnailpumen von Sega uaw gesucht. Te- 
iHlpn 02246/5220 

Tausche sämtliche Spiele (ür Sega-Master, 
«aule auch auf. Zur Zeit Bind etwa 60 
paimer vorhanden Rull an. Tel. 07131M039B2 

Verkaufe preisgünstige Sega Mastersp-eie wie 
Quartett. Supertennis. Grealsoccer für 20 DM1 
Tenmsace, Powersinke, Rocky, Captain SaVtr 
lür 30 DM. Tel. 040/7434629 (ab 6 Uhr abends) 

Verk. für Sega Matter: Ghoet House 20,—. 
Acuon-FlgWer. Great Golf. Chaplifter. |e 40.- 
und Amertcan Baseball u. American ProFoot- 
bnii (e SO,—, Vincent Ganz. Tel 0619^7914 ab 
17fXIUtw 

verk. Sega Master mil 10 Spielen (Wonder Boy 
I. Golveltlus, Allen Syndrome, Vigilanie usw) 
lur 500 DM. schreibt an: Gerhard Federepiei. 
Buchau 139. A-62T2 MauracruAchensee 

Achtungl Vonucrrll Betrüger am Werkt Schickl 
keine Tauschspleki an PoaOegemde Adresse' 

Verkaufe: Sega • 7Game»3Joypads(Dauer- 
leuer. VB 400 DM. NES • 6 Games, VB 350 
OM. Monitor-Sanyo CD 3195 (Colour/Green/ 
Schw/We«6).VB 300 DM. Konsole - Monitor 
50 DM weniger! 09978/525 Martin 

Dringend« Spiele für Sega-Maaters zu kauten 
gesucht. Auch kompletio Sammlungen. Liste 
mit Preisvorsi. an Frank Lehmann, Scham- 
horsi 27. 7B35 Tenmgen 1 

Verk. Alan STE • Farbmonltor. Spia'a. -Joy- 
sticks. Bas«. Handbücher. VerUngerungska- 
bei lür Joystick:. 6 Wochen all, 100% 0*11 1700 
DM. T i Q7i7\Wi>5 Fiank 



v»r-.H.f" odoi (auücfio Module lüts Sega Ma- 
ster System u* Phantasy Star. Altered Beast 
Outrun utw.. Alles untor 60 DM VB. Also Call 
02594/7417 (Andre) PS: Suche Ale« Kidd in 

Verkaufe Soge Master . Super Hang On und 
7 weiteren Modulen iWonderboy Il/Alerx Kidd 
II, Sninobl usw.) für 300,— DM, Tel. 
099X00329. ab 17.00 Uhr 

Verkaule Sega Maater, ein halbes Jahr alt. 4 
Top-Spiele. (Ghostbusters Ale* Kidd uaw.) 
Preis: n. Verelnb.. Tel 06174762046 (Michael) 

Suche: Mega Drfve, PC-Engme, Gameboy. 
Neo Geo, C 64 « Floppy, TW. 04521/71497 
Verk. Sega Mastor m. Jostick, 10 Games: z.a 
Out Run. Golvelliu». Shmobi. R-Type. Califor- 
nia Games- Preis VB *50 OM. Frank Becker. 
Tel. 0224871290 nach 16 Uhr 



Suche Spiele (ür Sega Master! , 1 Joypad.. l.B. 
(Airo Kid MV. R-Typ«. Golvelliu») usw., ruft an: 
02933/5248 Christian, zahle ca. 10 bis 20 DM 
pto spio^et nwhri 

Verkaufe Sega Master. Choplifter. Alien Syn- 
drom«. Super Won . Space Harrier Hang On. 
C P. Joystick, 2 Joypads lür 250— DM FP.Tet. 
(0208) 97401D ab 18 Uhr! 

Verkaufe Sega Master-Spiete (18) zB V's. 
Phant. Star. A. Synd*. (je 45 DMj. Ale« K.2. 
Thuno. Blade. S- Harrler (Jo 35). Teddy B 
(20)1 t'l Tel. 02351/50499 (Markus) 



SEGA MEGA 



Mega-Games zu verkaufen, original verpackt 
Ku|aki-Oh2 60 DM. Ale« Kid 50 DM.— oder 
Tausch lür PC-Enginemodule od. Mega- 
Modufe. kaufe auch Module, T«l. Austria 

07752/*5663__ 



Suche Module für PC-Engine oder Mega- 
Dfve. zahle gut. suche 2 Joypad lür Englno o 
D. Mega Orrve. suche gebrauchton Game Boy. 
100 - DM. Tel Austria 07752W5663 



Sega Mega Dnve — PC Engine, kaufe ge- 
brauehta Modulen 60 DM Martm Geistreiter. 
Tel. 09406/1745 



verkaufe Sega-Mega-Onv * W. C. Soccer • 
Ku|akuOh2 • Joypad. 3Mon. alt. aosolul neu- 
wenig' Preis VB (günstig) 1 Tel. (1263072600 



Private Kleinanzeigen 



verkaufe Mega-Drive: New ZeaUrnd Story' 
PC-Englne: Son*on ?' Game-Boy: Lode Run- 
nor und Alteyway! Tel. 061/B71490 (Schwatz) 
Michael Manmi (1230-12 JM630-1700) 

Tausche, kaute und verkaule Mega-Drlve Ga- 
me«!!! Wir haben neue und alte Game«!! Wer 
Interesse am Tausch hat. sollte hier anrufen 
02303/68529 (Kryspm)!!! 

Suche Herzog II u. Super Military Co mm and.. 
Thunder Force IM., tausche auch Rambo III ge- 

Sw eines der genannten Games oder 60 DM. 
iChe auch Tauschpartner lür Amiga, Tel. 
04181/33700 

verkaufe Ale« Kidd. Ku(aht-Oh2, Forgohen 
Wolds lür 165 DM. Auch einzeln . 089'439?568 
(Andreas) 



Tausche Thunderrorce 2 gegen Aflerbutnet 
Tel 0680WI07, Daniel. Hektor WaWstr. 6, 
6624 Groflrossein 6, ab 14 Uhr 



Suche Sega Mega Dnvo-Konsole und Modul«. 
Sega Master System-Module. Nintondo- 
Moduie und PC-Engme-Module. Roger Ker- 
ber. Rendsburger-Ldstr. 58 2300 Kiel 1, 
0411^641670 ab 16X0 



Tausche, kaufe verkaute Module lür Sega Me- 
ga Dttvft Tel. 0212^6629 ab 1700 



Verkaufe Sega Mega-Drive • Ku)aki-OM2 . 
Super Sninobl. Soccer. Alex Kidd lür 550 DM. 
alles 2 Monate alt, meldet Euch Mi: Oliver Bu- 
eher. Hinenholstt 25, CH-600S Luzem 

t. Berliner Sega -Sega -Mega -Drive u. Ninten- 
do Fan-Club Double Tlouble sucht Mitglieder 
Mitglieder in ganz Europa können sich nicht b> 
rpn: W.r <;:nd g ut! 03O'6fl4981C 



Wahnsinn' SNK NeoGeo » 3 Spiele 4 Zube- 
hör für nur 1800 DM (Neupreis 2200 DM) Inter- 
esse? Schreibe mit Tei.-Numer an: Pomdox 28 
CH-40VJ Basel. SvrWwlaixl 



Verkaufe Sega Mega-Drrve • - • 

Super ShinoW . Soccer - Ale» Kidd lür 550 
OM. ABe«2 Monte alt. Meldet Euch bei. OH vor 
Buchet. HIrtenholstr. 25. CH-6005 Luzem 



ATARI ST 



Suche Guild of Thleves und )ede Art von Ad- 
ventures odei Roilensplelen (nur Originale!) 
Tel. 07432^05141. M sik us Sehreiner. Am 
Markt 20. 7470 AlbsttOt-Z 



Verkaufe org . Rings of Medusa (ca 30 DM) und 
Superstat Eishockoy (ca. 20 DM). Teiolon 
0751/52446 (ab 17 Uhr) 

ST-OnglnaM lür 40 b>s 50 DM: Utümate Golt 
The Knstal. Gravtly. Warheed. Rainbow/ 
Stands. Anarchy. Jumpm Jackson. 
phecy. FW (70 DMi u m. Klaus, 08271/6796 

Verkaufe Rings of Medusa für 40\—, Tel. ab 
1Ü00 h 07171/6279O Jorg AMrichter. Sandweg 
33, 7070 Scnwab. Gmünd 



Verk. 5T-Orig : Larry II, Space III. Manh. I). 
Fut. Wara. Z Mc K., M. MensOn, Gu»d of th.. 
Hound ol Sh . Footb. Man. WC. Ed. World C 
Soc. Bai. Ol Pow. Preis,, VB. Tel 06421/31138 

Suche für Alan ST, The Greal Gmna Siators 
und fload Runner. zahle lüi (edos Spei 40 DM 
Ruft zwischen 18-20 Uhr an Tel 0263671513 
Sascha 



Tausche, kaufe und verkaufe Originalspielo lür 
Atari ST! z.B Xenornorph, Talespin Adv- 
Creatoc.. B Monlen. Maccostr. 79. 5900 Sio- 
gon 1. Tel. 02711355297 

Verk. bitig Atan-ST- Anlage ua : 2 Floppies(3'^. 
5% 520 STMF. MByte erweit.. Orrg ST Moni- 
tor. Ortg. ST-Festpiatte 30 MB 6 Games 
(Kia> .).. . Pr. VB (neu, ca. 4000) 04221/66659 

Atari 1040 ST. 1 MB Monitor SM124, PC- Speed 
inkl. MS-DOS. Atari. Software • Zubehör zu 
verkaufen, FP 1460—, H. ScNupp. 4019 Mon- 
rwim Rhkl , 02173B5896 

Such«. Crrcus Chanie. Nln(a-Kid. Gtyzor. L 
Ninja 1*2, Baniochets u.va. lür Alan ST» Chn- 
sdan Köpka. Fliederweg 1. 4670 Lünen 



Verkaule Atari 520STFM • Liieratur • Disket- 
ten (Spiele- u. Anwendersottware) lür 1000— 
DM. Stehen Ehrhardt. Bahnhofstr. 96, DDR- 
6a37V^M«nas)l 



Verkaufe für Atari ST Euro Soccer (20) und Kick 
oll (30). Ruit an! 089027366 Christian 



Private Kleinanzeigen 



Achtung! Suche dringend Jeanne d'Arc lUr 
Alan STI Egal ob dt. oder engl I Zahle 20-25 
DMi Niehls wie ran ans Telefon und wehn 
06232/95130'" Verlangt nach Mtchl 



Suche top Tauschpartner für den ST. Telefon: 
04964^6670. Beginnet» welcome.. . 



SuCho für den Atari ST das Spiel FQ.FT Tel. 
0206V640137 Markus verlangen 



Verkaufe o. tausche Hut. GaunUot 2 und Foot- 
ball man. 2dtsch.. suche Peates. Oil Imperium. 
Manlac vir« er, und Space Ouest MH. Tel 
0201/563347 (Volker o. Pirk) 



Verk. Originale: F29. Midwinter. Austerlitz. Red 
Ughtnmg, Honda )e 35 DM. Michael Z>egler. 
Tel 0971 '99028 



Ich suche alle möglichen Rollen, bzw. Adven- 
turespie'e (Fish. Ultima IV. ) mit Preisangabe 
(b-tto möglichst b- ig 1 ) Adresse: Susanne w,n- 
ler. Flurweg to. 5358 Bam-Langach. 



Originale. Xenon II. Aiiball. Camer Com and. 
HrjaMga « , Rock'n Ro». BlasteroklD. Sphencai 
Rampage. Froetbyto. Tnunde» Blade. Jagd auf 
rot. Okt.. Marbto Madness )e 20 DM. 
06471M t890 



Powersea/Ch, das Programm, das alle der in 
Powerptay getesteten Spiele und Tips enthalt. 
Suche nach Wertung. Ausgabe. Wertteile usw 
mögl'cnl 10 DM - Polo. Into 0647U41B90 

Verkauf«: Atari ST . 2 Ftoppiea . Setkoaha 
SP-180, AlX-Cototmonitor (Commooore) - 
Bücher - ca. 70 Otska, VB 1500 DM, ruft an, 
bevor er weg ist! Tel. (02104) 45629 (Marc) • 
ich warte. * 



Rmga of Modusa. Piratos. Projectyio. Chaos 
Stnkas Back. Dungoon Master je 40.- DM; 
«las 35.— Sp««dban 20,—; Jew. . 4.— Porto 
Tel. 0251/45378 abend» 



Verk.. meine Originale: ACC-Assomblor 50.—. 
Wail-Stroot-Wzd 30- Rings ol Medusa 30,— 
Srient Service 30.—. Superstar Icehockey 
35,—. ST-PD-LiSte anlordern' 0671/51695 

Tausche TTe Break gegen Tenrva Cup lür den 
Alan ST. Schreibt an Joern Phikpp. Amselweg 
18 7406 Mössingen 5 Tel Q7473/£g13 

Suche org. Battie ol Bnt. Legend o* Faerghall 
(40 DM). Imperium. Nuclear War. Iniernatonnl 
Soccer. Fvates. (Je 35) Tel 06571M171 ab 15 
Uhr 



ST-Originale: Zak McKracken 30 DM, The 
Piwn, Loras of Conguest. Roadwar Euiope. 
Iwo on tvro, |e 20 DM. Blue Wir 6 DM. aJW zu- 
sammen nur 100 DM!! Christian. Tel 
023SW1126 



ST-Ohglnale: Beach Volley (30) S Vronderboy 
(35) Super Scramble Slm. (35) Cr. Cara 2 (25) 
E.H. Int Soccer (49). Player Manager (40) Be- 
be SOI. Tracker, FM. 2 (je W DM)... 
02452/66463 



• * • • Achtung* • • *, verkaufe lüt Atari 
ST. STOS (70 DM). Carrier Command (40 DM) 
Gaurrttet? (30 0M) Jinxter (30 DM) alles crigi- 
naJ, Aufttna 0*246/7664 e * « . 



Verkaufe für Atari ST dlv. Spiele z-BBalitstn. 40 
DM. ChronoQuent 50 DM... Liste gegen fran- 
kierten Rückumschlog bei B Schmid, Aleman- 
nonsir CO. 7910 Neu-Uim 4 

Suche Demos. PO. Kontakte zu STE -User und 
zu einem ST(E)-Club. 8chre,ot an C Nrtschk«, 
Kornblumenring R 1000 Berlin 47 

Originale: tauschA/erk. Star Command. Zy- 
naps; Super Hang on; North . Soulh; Wlzball 
R-Type; Bubble Bobble. Powerdrome. Ahorn. 
Re City 0221/6601697 ab 17 Uhr (Franz) 

ST mit 1 MByte und der Floppy SF314. sowie 10 
Org.-Prg. nach Wahl lür tOOQ- OM FP. B 
Hinz. Nordhang 21. App 307, 4788 Wa-stem. 
Tel. 02902:59372. 

Nur Originale! Vorkaufe oder tausche FaKon 
F-16, Populous, Manlac Manrson. Wlred Dre- 
ams. Personal Nlghtmare. Trauma. Telefon 
08735*60665 



verkaufe Games (Originale) für Alan. ST und 
Amiga. Liste bei Christian Thaller. Thalkirch. 
neratr. 146. 8000 München 70 



vorkaute Rghter Bombe« * Player Manager je 
35 DM. Originale, kerne Raubkopten. Tel. 
04344V9257. zusätzlich Red Storni RMing 30 
DM 



HUleü ich suche dringend guie Demo« lür ST, 
ou Serdom Bards Tale 2/3 (keine Raubko- 
plenlll). schreibt an. A. Vix.'-.o Hasel5te>g4! 
1000 Berlin 47 



Software lür den ST abzugeben. Sick 35.— 
DM. ab 10 Siek. 25.— DM. Tel 02902/59372 



POWER TESTS 

COMPUTER-SPIELE 




Für s tensu 1 te . Die ganze Einrichtung 
besteht aus einen viel zu kurzen, 
uribequpnen Bett und einen kleinen 
Schrankchen . 




Ein rustikales Bell isl auch ganz nell (ST) 



BAUERNSTERBEN 



Inspector Griffu 



Tie! in den Wäldern Trans- 
sylvaniens, dort wo die 
Füchse sich Gute Nacht sa- 
gen, spielen sich noch die 
echlen Dramen des Lebens 
ab. Hans der Knechl isl un- 
sterblich in des Gastwirts 
Töchterlein Helene verliebt. 
Jedoch, ein armer Knecht 
und die reiche Erbbäuerin: 
Das geht nicht zusammen! 
Der Hans muß weg. und das 
schnellstens. So macht denn 
Friedhelm, der wackere Dort- 
polizist, am nächsten Tag 
eine rausige Entdeckung. Der 
Hans ist tot, hinterrücks ge- 
meuchelt von grausamer 
Mörderhand. Und nur der 

Mann, oh Mann! 
Das kann nur als 
Satire gedacht sein. 
"Inspector Griffu". 
liest sich wie eine 
Mischung aus 
"Schwarzwald-Kli- 
nik" und "Der För- 
ster aus dem Silber- 
wald". Knechte. 
Holzfäller. Mägde - 
und das Ganze 
spielt auch noch in Rumänien. 
Das ist so abgedreht, claß es 
schon wieder Spaß macht. Da- 




Berg war Zeuge. Der richtige 
Mord für "Inspector Griffu". 
Innerhalb von 24 Stunden 
muß er alle Verdächtigen ver- 
hören, die bergige Gegend 
mittels ausgiebiger Maus- 
klicks erkunden und den 
Mörder autspüren. Gesteuert 
wird der Inspector über Icon- 
Menüs. Mit der Maus können 
wir uns einlache Sätze in ei- 
ner Befehlszeile zusammen- 
klicken und damit die ande- 
ren Personen befragen. In ei- 
nem Grafik-Fenster wird der 
Jeweilige Standort von Grillu 
gezeigt. Zudem liefert eine 
Textbeschreibung zusätzli- 
che Informationen. vtv 



zu ist "Inspector 
Griffu" erfreulich 
kample» geraten. 
Es gibt eine Menge 
zu erkunden, wobei 
der Inspector, dank 
einer durchdachten 
Steuerung, recht fle- 
xibel reagieren und 
mit seiner Umwelt 
in Kontakt treten 
kann. "Inspector 
Griffu" ist sicher kein Genie- 
streich, aber gute Hausmanns- 
kost aus deutschen Landen. 




Genre: Adventure 
Hersteller: United Sollware. Zirka-Preis: 60 Mark 



MS-DOS 



nicht geplant 



Rollt die Kugel an die Wand, seh' ich lange noch kein Land (C 64) 



KURIOSE KUGEL-KUR 



Grafik: 34% Sound: 14"/o 



ATARI ST 42% I C 64 



Gralik: 34% Sound: 14% 



Schwierigkeil: mittel 
nicht geplant 



Schwierigkeil: mittel 



Tilt 



Auf der Suche nach neuen 
Ideen für zukünftige 
Computerspiele-Hits hat Co- 
de Masters anscheinend auf 
dem hauseigenen Speicher 
gekramt. Dabei kam ein höl- 
zernes Labyrinth-Spiel zum 
Vorschein, bei dem eine Ku- 
gel auf einer beweglichen 

schiefen Ebene durch etliche 
Gänge und um viele Löcher 
herum zum Ziel gerollt wer- 
den mußte. Wer sich noch an 
diese Geschicklichkeits-Spie- 
le erinnern kann, die vor eini- 
gen Jahren ziemlich populär 
waren, dem ist das Spielprin- 
zip von "Tilt" bereits be- 
kannt. Der einzige Unter- 



So simpel die Idee 
ist. eine Kugel auf 
einer wackligen 
Ebene durch ein 
Gewirr von Gängen 
zu steuern, so viel 
Spaß bereitet die 
Computer-Umset- 
zung des Brettspiel- 
Oldies. Wenn man 
erst mal den Dreh 
raus hat (oberstes 




schied besteht darin, daß kei- 
ne Löcher, sondern ver- 
schlossene Türen nerven. 
Diese geben erst auf Feuer- 
knopf-Druck kurzzeitig den 
Weg frei. Sollte die Kugel die 
Türen berühren (gleiches gilt 
<ür sämtliche Wände), dann 
muß man den Parcours von 
vorne beginnen. Wie oft Ihr 
Euch einen solchen Patzer 
erlauben dürft, hängt von der 
Anzahl der Richtungswech- 
sel ab. zu denen Ihr die Kugel 
veranlaßt — jede Korrektur 
kostet Energie. Je länger der 
zurückgelegte Weg, desto 
mehr Energie gibt's anschlie- 
ßend wieder zurück. mg 



sten Levels keine 
Probleme mehr. Ge- 
mein sind die Par- 
cours, in denen die 
Kugel auf doppelte 
Größe aufgebläht 
wird. "Tilt" ist ein 
einfaches, aber er- 
frischendes Spiel 
— gerade zu dem 
günstigen Preis ein 
Probekugeln" wen. 



Gebot: kurz Roll-Pichtung än- Technisch bemerkenswert ist 
dem, dann Joystick gleich wie- der Etfekt. wenn die Ebene 
der zentrieren), bereiten die er- kippt: Sieht toll aus. 




AMIGA 42% | | MS-DOS 



Genre: Geschicklichkeil 
Hersteller: Code Maslers, Zirka-Preis: 40 bis 50 Mark 



nicht geplant 



ATARI ST 



in Vorbereitung 



AMIGA 



in Vorbereitung 



C 64 68% 



Gralik: 36% Sound: 47% 



Schwierigkeit: mittel 



Starbyte - Das Comic 



... Siehe r Herr "bomico .INVCST und 
TRMS UORLD ueritn <j;t eint Hombe 
einschenken ,Sf>ihtn (Ji'rtschqFtss-mu- 
iation. henjorrcLofirKiti GamepCay, 
exctCUnt , J^sbravoräs, ein- 
mal^ , aht- u>aj fgr^f rtcCich da... 





ich cooUeri machen lf] 
Sa sauloiirr.- 



10 



Ü2J 






ALI'. 2 . (Jlt&o aCtl Oos... 
u>;e ■ ■ ■ (Oo ... z(so, ich 
ifriul doch ... 

' — n 






: *lSo venu 
Sie Hemd, tnixrix 




Wir geben Müll 
keine 

Chance 



I Starbyte Software 



B0\t,C0 ServiMUnt 
Haben Sic Fragen zu Bomico- 
Spielen? Möchten Sic Tips /.um 
Spielablauf.' Unsere Spiel- 
Experten helfen weiler! 
Mo.-Fr.von 15.00 bis 18.00 
Uhr. Ein Anruf genügt: 
Tel. 069/778025 




Vertrieb: B0\LlC0 

Elbinger Slraße I 

6000 Frankfurt a. Main 90 



BOMlCÜ SerrtceUw 

Slarbyle Software. Nordring 71. 4630 Bochum I. Tel. 0234 / 680460. Fax 0234 / 680497 



WER TESTS 

COMPUTER-SPIELE 




Sind die SIeinchen frei, dann klick ich sie enlzwei (ST) 



STEINCHEN KLICK' DICH 



Wer zu I 



Wer kennt das nicht: Man 
sucht auf einem Spiel- 
leid zwei Steine, die mit dem 
gleichen Muster bedruckt 
sind, klickt sie an, läßt sie da- 
mit verschwinden, bekommt 
Punkte und Ireut sich des Le- 
bens. Eine Spielidee, die in 
leicht veränderter Form 
schon bei "Shanghai". "Turn 
it" und "Lin Wu's Challenge" 
lürspannende Stunden sorg- 
te, kann so schlecht nicht 
sein. Kein Wunder, daß mit 
"Sarakon" die Steinchen- 
Pärchen-Suche ein weiteres 
Mal bemüht wurde. Man kann 
die Steine nur wegklicken, 
wenn sich zwischen ihnen el- 

Turn il hier, Lin Wu 
dort. Sarakon da — 
fehlt nur noch ein 
"Shanghai it" und 
die Sammlung wäre 
komplett. Auch wenn 
man dem Spielprin- 
zip von Sarakon Ab- 
kupferungserschel- 
nungen attestieren 
muB, ist es dank ei- 
niger neuer Details 
und gut spielbaren Levels ei- 
ner der besseren Vertreter die- 
ses Genres. Aul höheren Stu- 



Sarakon 



ne Linie ziehen läßt, die nicht 
mehr als zwei Ecken hat 
(klingt kompliziert, ist aber 
ganz einlach). Bei Sarakon 
liegen die Steine manchmal 
autelnandergestapelt; die 
genaue Höhe kann man an 
Ihrer Farbe erkennen. In der 
Einsleiger-Spielvariante dür- 
fen Steine aus verschiede- 
nen Höhen kombiniert wer- 
den; im Proli-Modus werden 
nur solche weggeklickt, die 
sich aul einer Ebene befin- 
den. Sarakon hal 40 Levels, 
die abgeräumt werden müs- 
sen. Nach der 15. und nach 
der 30. Stufe bekommt Ihr ein 
Paßwort verraten hl 





fen Ist die Symbol- 
vielfall so groß, da8 
man ein rechtes Ad- 
lerauge benötigt 
Wer noch kein Spiel 
des Pärchen-such- 
und-Wegklick-Gen- 
res im Schrank ste- 
hen hal (oder die 
Dinger so sehr liebt, 
daß er sie sammelt) 
Ist bei Sarakon gut 
aufgehoben: Konventioneller 
Tüftelspaß, nlchl mehr und 
nicht weniger. 



Genre: Oenkspiel 



MS-DOS 


1 AMIGA 


nicht geplant 


in Vorbereitung 


ATARI ST 69% 


1 C64 


Grafik: 52% Sound: 37% 


nicht geplant 


Schwierigkeil: mittel 





hat ausgespielt (Amiga 



FAULER ZAUBER 



Magic 



Es findet kein Ende: Eine 
E Denkspiel-Premiere jagt 
die andere. Nach "Atomlx" 
erscheint mit "Magic Lines" 
bereits Thalions zweiter Grü- 
bel-Streich. Das Grundprin- 
zip ist schnell erklärt: Das 
Spielfeld wird in quadrati- 
sche Blöcke unterteilt, die 
man (dank einem freien Feld) 
verschieben kann. Auf einige 
Quadrate sind Röhrenteile 
montiert, durch die ein Ball 
kullern soll. Es gibt Geraden 
(vertikale und horizontale), 
90°-Kurven. "Multi-Wege"- 
Blöcke (ermöglichen freie 
Fahrt in alle vier Richtungen), 
und "Pausen-Quadrale". die 



Im Vergleich zu "AIo- 
mlx" lallt "Magic Li- 
nes" deullioh ab. 
Die Idee ist nicht 
neu (man erinnere 
sich an die Schiebe- 
puzzles für langwei- 
lige Schulstunden) 
und wurde zudem 
schon besser um- 
gesetzt ("Blodla" 
für den Game Boy 
laßt grüßen). Wenn ich mir den 
Riesenberg an Denkspiel-Neu- 
heilen vor Augen halle, dann 





die Geschwindigkeil der Kugel 
etwas verlangsamen. Eure 
Aulgabe besteht darin, die vor- 
handenen Röhrenabschnitte 
so anzuordnen, daß der Ball 
(ein Startpunkt ist vorgege- 
ben) durch alle hindurchrollt. 
Dabei darf er auf kein Quadrat 
stoßen, das bereits durchrollt 
wurde oder kein Röhrenteit 
aufweist. Damifs nicht ganz 
so einfach wird, rollt der Ball 
automatisch mit konslanter 
Geschwindigkeit. Braucht 
man zu lange, die Teile zu 
ordnen, müßt Ihr von vorne 
beginnen. 32 Levels wollen 
gemeistert werden — zur Not 
mit drei Continues. mg 



sehe ich für Magic 
Lines wenig Chan- 
cen, in der internen 

Grübel-Rangllsto 
einen Spitzenplatz 
zu ergattern. Dafür 
ist es nicht fesselnd 
genug. Man spielt's 
mal ein paar Minu- 
ten, legi es aber 
. ' \ schnell wieder bei- 
seite — nicht zuletzt 
dank dem gepfefferten Schwie- 
rigkeitsgrad (trotz dreier an- 
wählbarer Abstufungen). 



Genre: Denkspiel 
Hersteller: Thalion, ZirkaPreis: 65 Mark 



MS-DOS 




AMIGA 59% 


nicht geplant 


Gralik: 52% Sound: 47% 




Schwierigkeil: schwer 


ATARIST 59% 




C 64 


Gralik: 54% Sound: 33°» 


nicht geplant 


Schwierigkeil: schwer 







mm 



WER TESTS 

COMPUTER-SPIELE 



SCHRÄGER VOGEL 



Wings of Death 



Was braucht der Action- 
spieler zum Glück? Erle- 
sene Extrawaffen, reichhaltige 
Gegnerformationen und viel 
Tempo. Mit all jenen Elemen- 
ten ist Thalions neues Baller- 
spiel "Wings of Death" reich- 
haltig ausgestattet. Bei diesem 
sichtlich vom Spielautomaten 
"Dragon Spirit" inspirierten 
Vertikal-Scroller steuert Ihr ei- 
nen Vogel, der sich seinen 
Weg durch sieben Fantasy- 
Welten schießt. Die ersten bei- 
den Levels verlaufen noch 
recht gemütlich, doch ab der 
dritten Stufe wird's ernsthaft 
hektisch. Am Ende jedes Le- 
vels wartet der unvermeidliche 
Obergegner, der mit einer spe- 
ziellen Taktik ausgeschaltet 
werden muß. 

So manches Gegner-Sprite 
hinterläßt eine Extrakapsel. 
Am wichtigsten sind die Waf- 
fen, von denen es fünf Grund- 
typen gibt. Die Standardkano- 
ne feuert dreieckige Geschos- 
se ab, durch Umrüstextras 
kommt Ihr zu einem starren, 
aber durchschlagkräftigen La- 
serstrahl, einer Kanone, die 
ballongroße Kaliber ver- 
schießt, einem Streuschuß, der 
beim Aufprall ein paar Splitter 
in die Landschaft jagt, sowie ei- 
nem feurigen Flammenpuster. 
Jede dieser fünf Waffen könnt 
Ihr je fünfmal verbessern, in- 
dem Ihr wiederholt das ent- 
sprechende Extrasymbol 
schnappt. In fast jedem Level 
gibt es eine Art Idealwaffe; bei 
all dem Geballer darf eine Pri- 
se Spieltaktik nicht fehlen. 

Des weiteren im umfangrei- 
chen Extraaufgebot: Bonus- 
punkte (der Score rutscht rauf), 
Extraleben (könnt Ihr gut ge- 
brauchen), Herzchen (setzen 
die Schadensanzeige auf Null 
zurück), "A"s (sorgen für Auto- 
feuer), Satelliten (umkreisen 
Euren Vogel und stürzen sich 
auf Gegner), Flügel (sorgen für 
mehr Tempo), Schutzschilder 
(heiß begehrt an kritische Stel- 
len) und Smart Bombs (putzen 
traditionell alles weg, was sich 
gerade auf dem Bildschirm 
tummelt). Hütet Euch aber vor 
dem gemeinen Totenkopf: 
Sammelt man ihn ein, wird 
Euer Waffentyp auf Stufe 1 her- 
abgesetzt und alle anderen 
Extras verlieren ihre Wirkung 
— Knirsch! hl 




Farbenprächtige Grafik macht jeden Level zum Erlebnis (ST) 



Programmlerer Marc 
Rosocha scheint ein 
paar gute Videospiele 
aufmerksam studiert 
zu haben. In Wings of 
Death findet man 
Spurenelemente von 
PC-Engine-Klassikern 
wie "Dragon Spirit", 
"Tiger Heli" und 
"Gunhed". ohne daß 
es dem Programm 
dadurch an Eigenständigkeit 




Digi-Musik und 
Sprachausgabe auf 
einmal verkraftet, oh- 
ne daß seine CPU 
schmilzt. Der Schwie- 
rigkeitsgrad ist hap- 
pig, doch dank vier 
"Continues" kommt 
so schnell kein Frust 
auf. Bei Wings of De- 
ath fliegen die Fetzen 
mit Überschall; so 
manche müde Automatenumset- 



mangelt. Ich hätte nicht ge- zung für Computer dart sich an 
glaubt, daß ein ST so viele Spri- diesem Action-Feuerwerk meh- 
les. sanftes Scrolllng, Action, rere Scheiben abschneiden. 



Wow! Die Masse an 
Sprites, die sich bei 
"Wings of Death" auf 
dem Bildschirm tum- 
melt, ist schon last re- 
kordverdächlig. Was 
dem verwöhnten Bal- 
lerfreund hier an Ac- 
tion geboten wird, 
bringt den Adrenalin- 
haushall völlig durch- 
einander und strapa- 
ziert den Feuerknoplmuskel. 
Massenweise Extrawaffen, aus- 
geklügelte Gegnerformalionen, 
Bilderbuchgralik sowie spitzen 




Soundeffekte und 
Musik findet man aut 
dem ST nicht alle Ta- 
ge. Warum gibt's 
dann kein "Einser-Ge- 
sicht"? Ganz einfach: 
Ab dem dritten Level 
wird mir Wings ol De- 
ath eine Spur zu hek- 
tisch Außerdem kann 
man teilweise die ei- 
genen Schüsse von 
denen der Gegner kaum unter- 
scheiden. Ansonsten ist Wings of 
Death das beste Actionspiel, das 
1990 für den ST erschienen ist. 




Husch, husch, schnell die 
Kapseln aufsammeln. Nur von 
den Totenköpfen solltet Ihr die 
Finger lassen (ST). 
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Extrawaffenausbau: Was als 
Schüßchen beginnt... 




...steigert sich in insgesamt 
fünf Ausbaustufen allmählich... 




...zur fulminanten Feuerkraft, 
die Allens in die Flucht schlägt. 




WER TESTS 

COMPUTER-SPIELE 



DER GEIST IN 



DER MASCHINE 



Simulcra 



|\ ie Kriege der Zukunft wer- 
l#den in dem Supercompu- 
ter "Simulcra" ausgetragen, 
der ein elektronisches Schlacht- 
feld simuliert. Diese künstliche 
Welt können exzellente Piloten 
mit einem speziellen Fahrzeug 
betreten — der Science-fiction- 
Streifen "Tron" läßt schön grü- 
ßen. Eines Tages passiert mit 
Simulcra ein Malheur, das 
auch schon manch ehrbaren 
Heimcomputer lahmgelegt 
hat: Ein Virus befallt das Sy- 
stem. Als Folge werden die ins- 
gesamt 30 Kampfszenarien 
von roten Energiebarrieren ab- 
geschirmt. Indem er die Gene- 
ratoren abschießt, welche die 
Barrieren aufrechterhalten, 
könnte ein geschickter Pilot die 
Energiesperren vernichten 
und Simulcra wieder unter 
Kontrolle bringen. Doch dazu 



muß er sich in allen 30 Levels 
mit den Verteidigungsanlagen 
anlegen — und Simulcra ist 
darauf programmiert, Euch die 
heißeste Elektronenschlacht 
Eurer Pilotenkarriere zu lie- 
fern. 

Das Gefährt, mit dem Ihr Ein- 
laß in das simulierte Schlacht- 
feld findet, nennt sich SVR. Ihr 
könnt mit ihm in einer Art 
Panzer-Modus auf dem Boden 
herumtuckern, aber auch ein 
paar Flügel ausfahren und 
dank einer Prise Extraschub 
eine kurze Runde in der Luft 
drehen. Die 30 Levels sind in 
sechs Zonen mit je fünf Ab- 
schnitten unterteilt. Habt Ihr ei- 
ne neue Zone erreicht, könnt 
Ihr später an dieser Stelle auch 
dann weiterspielen, wenn alle 
Leben verbraucht wurden. Das 
bizarre Szenario der simulier- 
ten Kampfzonen wird in ausge- 
füllter 3D-Grafik dargestellt. Zu 
Euren Gegnern gehören so- 
wohl Bodengeschütze als 
auch herumsausende Panzer 
und Angreifer aus der Luft. Ihr 
beginnt die Mission mit unver- 
sehrten Schulzschilden und 
der unverzichtbaren Bordka- 




Eln Virus hat die roten Barrieren verursacht, die den Supercomputer 
Simulcra lahmlegen (ST) 



Die Programmierer 
scheinen den Kino- 
film "Tron" zu mögen: 
Die Generatoren und 
die "Desinlegrier- 
Bolzen" kommen mir 
sehr bekannt vor. Ein 
Lob der Grafik, sie Ist 
enorm schnell und 
gibt dem Spiel einen 
Hauch gepllegter 
Hektik. Manchmal 
wird's fast zu Hott, denn wahrend 
der Gleiter dreht, hat man kaum 
noch eine Chance, gezielt zu bal- 




lern. Simulcra ist si- 
cherlich nicht die 
Spitze des 30-Action- 
Genres, aber ein wür- 
diger Vertreter. Wer 
Interphase mochte, 
wird bei Simulcra sei- 
nen SpaB haben. Ein 
kleiner Nachteil: Das 
Spiel ist nicht sonder- 
lich umfangreich. 
Man kommt ohne grö- 
ßere Schwierigkelten in den vier- 
ten Level; danach wird's aller- 
dings recht anspruchsvoll. 




Am Ende der Vektor-Autobahn 
lauert ein Geschütz (ST) 



none, die Euch Im ganzen 
Spiel erhalten bleibt. Doch 
ganz ohne Extras muß man 
sich nicht durchschlagen; eini- 
ge Gegner hinterlassen bei ih- 
rer Vernichtung wertvolle Kap- 
seln. Für viel Ubersicht sorgt 
der Radarschirm, der am un- 
teren Bildrand eingeblendet 
werden kann. Hohe Durch- 
schlagskraft zeichnen die Ra- 
keten aus, die in Verbindung 
mit einem Zielsystem auch den 
robustesten Gegnern das 
Fürchten lehren. Mit einem 
ECM-System hält man sich 
wiederum gegnerische Rake- 
ten vom Leibe, "Speed ups" 
machen Euer Gefährt schnel- 
ler sowie wendiger, und die 
recht großzügig verstreuten 
Extraleben kann man bald gut 
gebrauchen. hl 




Was beim Kbnkurrenz- 
spiel "Rotox" furchl- 
bar in die Hose ging, 
klappt bei Simulcra 
wie geschmiert: Die 
Mischung aus berech- 
neter 3D-Gratik und 
Baller-Spielprinzlp. 
Die Gralik ist nicht nur 
angenehm schnell, 
sondern auch atmo- 
sphärisch hervorra- 
gend gelungen. Farbwahl, 
Schattierungseftekte und parti- 
kelstrotzende Wonne- Explosio- 
nen sind eine Augenweide; man 
nimmt dem Spiel sogar die ab- 
struse Hinlergrundstory ab und 
hat das Gefühl, durch eine elek- 
tronische Welt zu flitzen. Die- 




sesdekorative Szena- 
rio tut dem Programm 
gut, denn im Prinzip 
ist es nichts weiter als 
eine geschickte Va- 
riante des sattsam be- 
kannten "Troffen und 
nicht getroffen wer- 
den" mit ein paar net- 
ten Extras. Die Suche 
nach den Energiege- 
neratoren, das Um- 
schalten zwischen Flug- und 
Boden-Modus und die Orientie- 
rung in den Vektorlabyrinthen 
addieren sich zu einer adretten 
strategischen Prise, die Simulcra 
zu einem der geistreicheren Ac- 
tionspiele macht. Aul jeden Fall 
einmal anspielen. 



Genre: Action 
Hersteller: Microstyle, Zirka-Preis: 85 Mark 



MS-DOS 



nichl geplant 



AMIGA 



in Vorbereitung 



ATARI ST 75% ■ C 64 



Sie belinden sich hier: Ein Blick auf die Ubersichtkarte (ST) 
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Bin schon unterwegs! 
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Hier (liegt täglich Irisches Blei aus eigener Herstellung (Amiga) 



WIDERSTAND IST ZWECKLOS 



Da lacht der Zahnarzt: Jede Plombe vibriert (Amiga) 



GASSENHAUER 



Midnight Resistance Shadow Warriors 



Sind wirklich so viele Wis- 
senschattier verrückt, wie 
es in den Hintergrundstorys 
zu Computerspielen der Fall 
ist? Wenn ja, dann müßte 
man hinter jedem zweiten 
Akademiker einen üblen 
Schurken wie "King Crim- 
son" vermuten. Auch ohne 
Promovierung plani dieser 
wahnsinnige Forscher die Er- 
oberung der Erde; nur die 
turchtlosen Jungs des mitter- 
nächtlichen Widerstands 
stellen sich ihm entgegen. 
"Midnight Resistance" nennt 
sich die Umsetzung eines 
Data Easl-Automaten. In ins- 
gesamt neun, meist hon'zon- 



Überdurchschnitt- 
lich gut gelungen: 
Midnight Resistance 
haucht der alten 
Spielmasche mit 
dem wild um sich 
ballernden Einzel- 
kämpfer neues Le- 
ben ein. Die Extra- 
watten sind ab- 
wechslungsreich 
; und die Levels vol- 
. 1er Überraschungen, wenn 
auch teilweise etwas kurz gera- 
ten. Vor allem die Amiga-Versi- 




lal scrollenden, Levels steu- 
ert Ihr einen turchtlosen 
Kämpter, der sich den Hel- 
fershelfern von King Crimson 
entgegenstellt {bei der 
Amtga-Version dürfen sogar 
zwei Spieler gleichzeitig ran). 
Am Ende jedes Levels darf 
man bis zu zwei Extrawaffen 
erwerben, die gegen Schlüs- 
sel eingetauscht werden. Bei 
all der Knallerei müßt Ihr flei- 
ßig klettern und krabbeln , wo- 
bei die Steuerung Manöver 
wie die Änderung des Schuß- 
winkels erlaubt. Wenn alle 
drei Leben verbraucht sind, 
dürft Ihr fünfmal mit Continue 
weitermachen. hl 



on mit dem Zwei- 
Spieler-Modus wirkt 
wie aus dem Ei ge- 
pellt, lediglich die 
konl rastarme Farb- 
wahl stört. Auf dem 
Atari wird der Spiel- 
spaß dadurch ge- 
schmälert, daß erst 
gescrolit wird, wenn 
sich Eure Spieltigur 
dem Bildrand nä- 
hert. Unterm Strich ein grund- 
solider. vor allem auf dem Ami- 
ga gut spielbarer Actionreißer. 



Salto links, Fußtritt rechts: 
Im ungesüßten "Double 
Dragon"-Prügelstil dürft Ihr 
Euch bei "Shadow Warriors" 
durch sechs Levels holzen. 
Held des Geschehens ist ein 
elegant verschleierter Kämp- 
fer, der sich mit exquisiten 
Ninjitsu-Techniken durch 
zwielichtige Hinterhöfe haut. 
Hier lungern die Diener eines 
grauenvollen Dämons her- 
um, der am Ende des letzten 
Levels wartet. Seine Helfers- 
helfer haben die Gestalt der 
ganz alltäglichen Typen, die 
man nach Vorstellung der 
Programmiererinjedem bes- 
seren Großstadt-Slum trifft: 



Ich bekenne mich: 
Der Sinn des Le- 
bens liegt meiner 
Meinung nach nicht 
unbedingt darin, 
sich mit Dutzenden 
von Sprites gleich- 
zeilig herumzuprü- 
geln. selbige durch 
die Gossen zu wir- 
beln und tleiflig 
Kopfnüsse zu kas- 
sieren. Nichts gegen ein 
knackiges Act ionspiel, aber 
Shadow Warriors ist eines der 



Finstere Schläger mit Eis- 
hockeymasken, bärlige Ge- 
sellen, die mit Baumstäm- 
men um sich werfen und viele 
andere nette Leute tummeln 
sich auf dem Asphalt. Mit den 
prügelspielüblichen Sprün- 
gen, Hieben und Tritten gebt 
Ihr den zahlreichen Angrei- 
fern Saures, die meistens 
versuchen. Euch von zwei 
Seiten in die Zange zu neh- 
men. Geht beim Gerangel ei- 
ne Kiste oder ein Mülleimer 
zu Bruch, taucht oft ein Extra 
auf. Neben Punkten. Zusatz- 
energie und Bonusleben 
winkt ein Schwert (ein stich- 
haltiges Argument . . .) hl 



wirren, mäßig spiel- 
baren und übertrie- 
ben schweren "Prü- 

gel-für-alle"-Pro- 
gramme, deren Un- 
terhalt ungswert 
dem grafischen Auf- 
wand nicht gerecht 
wird. Die Schurken 
sehen schön schur- 
kig aus und die 
Steuerung hat ein 
paar schicke Manöver zu bieten, 
aber auf Dauer ist das Spiel zu 
simpel, konfus und dumpf. 
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Die bunte Well der ZukunH (Amiga) 



LOST IN SPACE 



Starblade 



Gnadenlose Außerirdi- 
sche, die von Insekten 
abstammenden Cephalhy- 
dras, haben die Erdlinge last 
gänzlich ausgerottet. Unsere 
Autgabe ist es. im Sause- 
schritt durch das All zu düsen 
und die Monster zu vernich- 
ten. Natürlich nicht mit irgend- 
einem Second-Hand-Raum- 
schitt. sondern mit der "Star- 
blade", dem Besten, was die 
Menschheit an Wattentech- 
nologie zu bieten hat. In der 
Raumschittzentrale wählen 
wir über Menüs den nächsten 
Zielstern an und gehen dann 
mit "Hyper-Space" auf die 
Reise. Natürlich halten die 



So ein Arger! Wie- 
derwurde eine gute 
Spielidee im All zu 
Schanden gello- 
gen. Dabei hätte 
"Starblade" ein pri- 
ma Action-Adventu- 
re werden können: 
Handel mit Rohstof- 
fen und High-Tech- 
nologie. Kämpfe mit 
Außerirdischen und 
eine sehr stimmungsvolle Gra- 
fik (Jeder Planet siehl anders 
aus). All diese guten Zutaten 



Aliens gar nichts davon und 
sparen nicht mit Laserschüs- 
sen, die wir in einer Actionse- 
quenz abwehren müssen. 
Neben dem Blick aus der 
Frontscheibe unseres Flit- 
zers bietet "Starblade" auch 
noch ausgedehnte Spazier- 
gänge durch die leeren Korri- 
dore des Raumers. So kann 
man den Maschinenraum be- 
suchen und detekte Mikro- 
chips austauschen. Mit ei- 
nem Shuttle landet man aut 
den Planeten. Dort metzeln 
wir mit einem Laserschwert 
Insekten-Sprites und treiben 
Handel mit freundlichen Au- 
ßerirdischen, vw 



wiegen aber nicht 
den zähen SpiellluB 
auf. Man läutl Im 
Schilt herum, be- 
steigt das Shuttle, 
landet aut diversen 
Planeten und 
kämpft mit dem La- 
serschwert. Näch- 
ster Planet — das- 
selbe Spiel. Dieses 
grafisch autgebla- 
sene Minimal-"Elite" ist so 
spannend wie ein Schwarzes 
Loch im All. 




N<Ap Genre: Action-Adventure 

Hersteller: Simarils. Zirka-Preis: 85 Mark 
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Nur 
fliegen 

ist schöner.. 




Hartmut Woerrlein 
Cockpit 

Der Autor kennt selbst viele Länder dieser 
Erde aus der Vogelperspektive. Er ist 
deshalb besonders engagiert, um Ihnen 
mit dem Flugsimulator III von Microsoft 
diese Welt lebendig zu machen. Sie 
lernen die Grundzüge des Riegens. Navi- 
gation, Kartenlesen, den Umgang mit 
Wind und Wetter und vieles mehr. Alles 
vom Sitz des Piloten aus -im Cockpit einer 
kleinen Piper oder eines zweistrahligen 
Business-Jets, 

ISBN 3-89090-341-X DM 49- 

Markt «Technik-Bücher und 
-Software erhalten Sie bei Ihrem 
Buchhändler, in Computerlach- 
geschäften und in den Fachabtei- 
lungen der Warenhäuser. 
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Im Panzer hall mich keiner auf (MS-OOS'VGA) 



SPASS-QUINTETT 



Future (lassics 



Wenn im Sommer die 
Sonne vom Himmel 
brennt, dann ist die Zeit der 
kleinen und einfachen Spie- 
le, bei denen man sich nicht 
das Gehirn zermartern muß. 
Die Spielesammlung "Future 
Classics Collection" bietet 
gleich fünf davon. "Block- 
alanche", eine Mischung aus 
"Tetris" und "Blockhole", 
lädt zum Grübeln ein. Bei 
"Lost'n Maze" düst man 
durch ein 3D-Labyrinth und 
sammelt unter Zeitdruck 
Schätze ein. Bei "Diskman" 
und "Diet Riol" stand offen- 
sichtlich "Pac Man" Pate. In 
zwei aus der Vogelperspekti- 

Die "Future Clas- 
sics Collection" 
macht einen Rie- 
senspaß. Endlich 
mal eine Spiele- 
sammlung, die 
auch im Detail über- 
zeugen kann und ei- 
nen durchdachten 
Eindruck macht. 
Das gilt sowohl für 
die Steuerung als 
auch tür das Spieldesign. Die 
Computergegner sind eine 
echte Herausforderung, wenn 




ve dargestellten Labyrinthen 
sammelt man Disketten und 
Diätnahrung auf, ohne sich 
dabei von gefräßigen Mon- 
stern und fetten Hotdogs er- 
wischen zu lassen. In "Tank- 
battie" schließlich schaut man 
von oben in einen Sandkasten 

und liefert sich heiße Gefech- 
te mit dem Computer oder ei- 
nem menschlichen Gegner. 
"Future Classics Collection" 
bietet Adüb-Sound und un- 
terstützt alle Grafikkarten. 
Drei unterschiedlich starke 
Computergegner sorgen für 
zusätzliche Motivation, den 
Highscore in neuen Höhen 
zu treiben. vw 



kein zweiter Mit- 
spieler zur Hand ist. 
Besonders an 
"Tankbattie" habe 
ich Gefallen gefun- 
den. Wenn man den 
Panzer eines Kum- 
pels verschrottet, 
dann kommt Freude 
auf. Natürlich wird 
keine Langzeitmoti- 
vation für Monate 
geboten, aber für ein flottes 
Spielchen zwischendurch ist 
diese Sammlung allemal gut. 




Genre: Geschicklichkeit 
Hersteller: Electronic Zoo, Zirka-Preis: 7C Mark 
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Oh Libero, wo bist du? (ST) 



2 X11 IN 3D 



Soccer (hallenge 

w 



] as hat "International 
Soccer Challenge" zu 
bieten, um sich von den zahl- 
reichen anderen Vertretern 
des Kicker-Genres abzuhe- 
ben? Antwort: die dritte Di- 
mension. Betrachtet man die 
Fußballer-Sprites bei Sport- 
Simulationen in der Regel 
von oben oder von der Seite, 
zeigt Soccer Challenge das 
Spielgeschehen in ausgefüll- 
ter 3D-Vektorgrafik. Ihr seht 
den Platz aus der Sicht eines 
Spielers. Rennt man z.B. auf 
das Tor zu, wird es allmählich 
größer. Ihrkönntentwederdie 
Fußball-WM 1990 nachspie- 
len oder in der Super-Liga 

Die Gratik ist 
schnell, die Steue- 
rung passabel, 
doch der Spielwitz 
kommt nicht mal in 
die Nähe eines 
UEFA-Cup-Platzes. 
Fußball mit 3D-Per- 
spektive mag eine 
tolle Idee sein, aber 
die Spielbarkeil von 
Soccer Challenge 
erreicht nicht die Qualität der 
besseren zweidimensionalen 
Konkurrenztitel wie "Emlyn 




starten, in der sich 16 interna- 
tionale Spitzenclubs im 
Punktspiel-Betrieb messen. 
Der Spielstand kann zwi- 
schendurch gespeichert wer- 
den. Es gibt drei Schwierig- 
keitsgrade und zwei Spiel- 
Modi: Entweder steuert Ihr 
immer den Spieler, der dem 
Ball am nächsten ist oder ei- 
nen bestimmten Kicker, der 
Zuspiele der computergesteu- 
erten Kameraden anfordern 
kann. Wichtige Standardspiel- 
züge wie Ecken, Eltmeter 
oder Pässe dürfen auch ge- 
übt werden. Ein Zwei-Spieler- 
Modus mußte wegen der Gra- 
fikdarstellung entfallen, hl 



Hughes" oder 
"Kick OH 2". Der 
Haken am 3D ist in 
diesem Fall die ein- 
geschränkte Über- 
sichtlichkeit. Das 
ständige Linsen zur 
Karte am rechten 
Bildrand hat mich 
genervt; schon bald 
verlegt man sich auf 
ellenlange Dribb- 
lings und gibt die Kombina- 
tionsversuche auf. Es fehlt an 
spieltechnischen Finessen. 




Genre: Sportspiel 
Hersteller: MicroStyle, Zirka-Preis: 85 Mark 
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HOT N HEAVY: 



- was sonst noch läuft, steht 
brandaktuell in Amiga Magazin 
und 64 'er 




Höh Euch die beide« - beim Händler oder am Kiosk! 
Markt&Technik Verlag AG, Postfach 1304, 8013 Haar bei München. 



COMPUTER-SPIELE 




Hilfe, die Polygone greifen an! (Amiga) 



3D-SALAT 



Matrix Harauders 

D 



»reidimensionale Renn- 
spiele sind im Augenblick 
unter Programmierern be- 
sonders beliebt. Auch bei 
"Matrix Marauders" von 
Psygnosis dürfen wir uns in 
Vektorlandschaften tum- 
meln. Wieder einmal stehl 
das ultimative Rennspiel der 
Galaxis auf dem Programm. 
In unserem superschnellen 
Gleiter werden wir in der 
"Arena ohne Wiederkehr" 
abgesetzt und treten gegen 
die fixesten Jungs der Milch- 
straße an. Aber nicht nur 
Schnelligkeit und fahrerische 
Qualitäten sind auf der Poly- 
gonstrecke gefragt; es heißt 

Mal was Neues: ein 
Spiel für Mulanten 
(zur Steuerung un- 
serer Blechbüchse 
wäre ein dritter Arm 
angebracht). Mit 
rechtem und linkem 
Arm bedienen wir 
Steuerung und Feu- 
erknopf, der dritte 
Arm schaltet auf der 
Tastatur, Zielerfas- 
sung. Sprung und Zentrierung 
der Optik ein. Die Spieletester 
müssen wahre Könner ihres 




mal wieder "lasern" und met- 
zeln, was das Zeug hält. Nur 
wenn wir unter den letzten 
drei Überlebenden sind, ha- 
ben wir die Strecke geschafft 
und dürfen den nächsten Ab- 
schnitt befahren. Isl eine 
Ebene abgeräumt, können 
wir während des Boxenstopps 
unseren anfangs noch etwas 
kümmerlichen Gleiter tüchtig 
aufmotzen. Unterschiedlich- 
ste Bewaffnung ist ebenso im 
Angebot wie stärkere Moto- 
ren und eine härtere Panze- 
rung. In der Reparaturbox 
werden Dellen in unserer Ma- 
schine schnell wieder ausge- 
heult, vw 



Fachs gewesen 
sein. Auch daß man 
dauernd von hinten 
beschossen wird, 
tragt nicht gerade 
zur Spieltreude bei. 
Ruckzuck ist der 
Gleiter in Fetzen, 
ohne daß man über- 
haupt einen Gegner 
zu Gesicht bekom- 
men hat. Da kann 
ein echter Marodeur nur vor 
Wut in das Armaturenbrett bei- 
ßen. 




Genre: Action 
Hersteller: Psyclapse, Zirka-Preis: 65 Mark 



MS-DOS 




AMIGA 32% 


nicht geplant 




Grafik: 48% Sound: 39% 1 


Schwierigkell: schwer 


ATARI ST 




C 64 


in Vorbereitung nicht geplant 




Hille, wo stecken meine Robots? (Amiga) 



ROBOTER-RANDALE 



Robot Commander 

Bereit für einen Trip in eine 
trostlose Zukunft, wo sich 



Armeen ferngesteuerter Ro- 
boter Tag für Tag in den Korri- 
doren gigantischer Gebäu- 
dekomplexe erbitterte Ge- 
fechte liefern? Ihnen, wahl- 
weise auch einem zweiten 
Spieler, fällt die Aufgabe zu. 

das Kommando über eine der 
beiden Seiten zu überneh- 
men und so die Aktionen von 
bis zu 100 der aggressiven 
Blechkumpel zu koordinie- 
ren. Vor Beginn des Gemet- 
zels stellen Sie sich Ihre Ar- 
mee selbst zusammen. Da- 
bei können Sie auf verschie- 
dene Robotertypen zurück- 

Die zahlreichen Edi- 
torfunktionen für 
die Roboter und das 
Schlachtfeld sind 
es, die dieser sonst 
leider recht farblo- 
sen Konflikt-Simu- 
lation Tiefe geben. 
Phantasievolle Na- 
turen mit einem Fai- 
ble (Urs Taktische 
werden wahrschein- 
lich trotzdem einige Stunden 
Spaß daran haben, zudem Edi- 
tor und Spiel relativ einlach zu 




greifen. Außerdem haben Sie 
die Möglichkeit, eigene 
Kampfroboter zu entwerfen 
bzw. die Eigenschaften 
schon vorhandener zu modi- 
fizieren. Selbst das Schlacht- 
feld kann man nach eigenen 
Wünschen erstellen. Haben 
beide Truppen Aufstellung 
genommen, stehen jedem 
Spieler zwei Windows zur 
Verfügung. Das erste zeigt 
stets den Kartenauschnitt, 
der im Bereich des ange- 
wählten Roboters liegt. Im 
zweiten befindet sich ein Be- 
fehlsmenü, mit dem Sie je- 
den Roboter individuell an- 
sprechen können. wi 



handhaben sind. 
Das Handbuch ist 
in Deutsch und laßt 
nur eine Aufstellung 
der Graflk-Icons für 
die verschiedenen 
Roboltypen vermis- 
sen. Fraglich nur, 
ob die biedere Gra- 
fik und das Fehlen 
jeglicher Musik und 
Soundeffekte nicht 
auch aul die Strategiefans un- 
ter den Amiga-Besitzern ab- 
schreckend wirken. 




Genre: Strategie 
Hersteller: United Software, Zirka-Preis: 65 Mark 



nicht geplant 



ATARI ST 



nicht geplant 



AMIGA 46% 



Grafik: 24% Sound: 0% 



Schwierigkeit: einstellbar 
nicht geplant 




28 Patience-Varianten aut nüchternen Magen (MS-DOS/EGA) 



ES IST ZUM HOYLEN 



Hoyle 2: Solitaire 



Frage: Wieviel Varianten 
des Kartenspiel-Zeitver- 
treibs "Patiencen legen" 
bringt ein zu allem entschlos- 
sener Programmierer aul 
zwei Disketten unter? Ant- 
wort: 28. Bei "Hoyle Book of 
Games Volume 2: Solitaire" 
dreht sich alles ums einsame 

Kartenablegen. Für jede der 
28 Varianten gibt es zwei 
Schwierigkeitsgrade. Die Re- 
geln werden im Handbuch 
sowie aul dem Bildschirm er- 
klärt (allerdings nur in Eng- 
lisch). Abgesehen davon, 
daß die Computer-Karten 
nicht vom Winde verweht 
werden, wenn man heftig 



Nachdem das erste 
Hoyle-Programm 
eine recht nette Mi- 
schung aus ver- 
schiedenen Karten- 
spielen gegen witzi- 
ge Computergeg- 
ner bot. zeichnet 
sich der Nachfolger 
durch markerschüt- 
ternde Langeweile 
aus. Patiencen le- 
gen in 28 wenig erregenden 
Varianten, bis einem die Spiel- 
karten aus der Nase rieseln — 




aufs Blatt niest, bietet diese 
Software-Adaption keine son- 
derlichen Vorteile gegenüber 
dem "richtigen" Paliencen- 
legen. Fürs gekonnte Karten- 
sortieren werden zwar Punk- 
te spendiert, doch an simple 
Motivationsheber wie eine 
High-Score-Liste hat nie- 
mand gedacht. Rechnet also 
lieber nicht nach, wie viele 
Kartenspiele Ihr anstelle des 
recht teuren Programms kau- 
fen könntet. 

Die PC-Version läuft mit 512 
KByte RAM sowie Hercules-, 
CGA-, EGA- und VGA-Karten 
(nutzt aber lediglich die EGA- 
Farbpalette aus). hl 

von einem über 100 
Mark teuren Pro- 
gramm erwarte ich 
eigentlich mehr. Die 
Frage, wer dieses 
Spiel kaufen soll, 
scheint auch den 
Hersteller tief be- 
wegt zu haben. Auf 
der Packung befin- 
det sich der ver- 
zweifelte Hinweis 
"Läuft toll auf Laptops! Die per- 
fekte Art, sich während Flugrei- 
sen die Zeit zu vertreiben". 




Genre: Denkspiel 
Hersteller: Sierra, Zlrka-Prels: 100 Mark 



MS-DOS 30 % 




in Vorbereitung 


Schwierigkeit: einstellbar 




ATARI ST 




C 64 


in Vorbereitung nicht geplant 



Wissen 
ist der beste 
Schutz. 



Computer- 
Viren* 



Schöneburg/Heinzmann/ Namyslik 
Computer-Viren 

Die Autoren, alle drei Experten für Daten- 
verarbeitung und Datensicherheit, geben 
ein umfassendes Bild über Funktions- 
weise und Verbreitung, über Schäden und 
Risiken dieser modernen Technologie- 
Seuche. Sie zeigen aber auch Sicher- 
heitslücken und beschreiben die Schutz- 
möglichkeiten, die heute zur Verfügung 
stehen. Ein Buch, das nicht erst durch 
Schaden klug machen soll. 
ISBN 3-89090-261 -8 DM 59- 

MarktSTechnik-Bucher und 
-Software erhalten Sie bei Ihrem 
Buchhändler, in Computerfach- 
geschäften und In den Fachabtei- 
lungen der Warenhäuser. 




Markt&Technik 

Zeitschriften • Bücher 
Software Schulung 



JWER TESTS 

COMPUTER-SPIELE 




Last Ninja II 

Anlang 1988 durfte der letzte Ninja 
aul dem C 64 New Vbrk von allerlei Ge- 
sindel befreien, jetzt können sich auch 
die Besitzer anderer Systeme an diesem 
30-Arcade-Adventure versuchen Am 
Spielprinzip und an der gewöhnungsbe- 
dürfligen Steuerung hat sich nichts ge- 
ändert. Grafik. Musik und Soundeflekte 
wurden leider nur geringlügig aufge- 
peppt. Wer's damals gemochl hat, kann 
ja in den 90er Jahre-Ninja noch mal 
reinspielen, mir persönlich komml er zu 
späl. wi 



ke Man 

Salle fünf Disketten braucht der Ge- 
heimagent lür seine Mission. Man kann 
sich denken, was einen erwartel. wenn 
man keine Hard-Disk hal: die gute alle 
"Diskellenwechselorgie". Spielerisch isl 
alles beim alten geblieben. Nur isl der 
gute Agenl etwas fußlahm; sobald eine 
Animation in seine Nähe kommt, wird er 
zur Schnecke Wen längere Ladezeiten 
nicht stören, bekomm! ein recht kom- 
plexes Advenlure mit interessantem 
Spionage-Flair und netten Soundeffek- 
ten - 1 MByte braucht man dazu, al 



Thunderstrike 

Pfui! Da schallen es die Programmie- 
rer, Schneckengralik und Ruckanima- 
tion aul dem Amiga hinzuschludern. Da 
isl das PC Vorbild um Klassen flotter 
(dabei isl eigentlich der PC bei schnel- 
len Aclionspielen gehandikapt). Außer- 
dem kann man nur noch mil der Maus 
steuern, was einen schnell zum Fluchen 
bringt, denn mil der Tastatur ging's 
deutlich präziser - und das isl hier zum 
Überleben essentiell. Wie man so bei 
diesem schweren Spiel höhere levels 
schallen soll, isl mir schleierhalt, al 



Genre: Geschicklichkeil 
Hersteller: Magic Soft 
Zirka-Preis: 60 Mark 




Labyrinth 



"Warum? Warum nur..." lauten die 
letzten Worte der Anleitung. Dem isl ei- 
gentlich nichls mehr hinzuzufügen. 
Man kurvt allein oder zu zweit mit einem 
Klotz (luzzlig & fürchterlich) durch ein 
Labyrinth (wie spannend...) und sucht 
- den Ausgang (Ooh!). Danach er- 
scheint ein neues Labyrinth (Ah! Toller 
Einlall!). Wer nicht schon vor dem erslen 
Ausgang schnarcht (Vor Langeweile? 
Vor Wut?), stößt aul ein bis zwei Extras 
("Aha, zurück zum Anlang - nett!") und 
Sackgassen en masse Gemein, al 



Pipe Rider 

Liebe Leute, das ist nicht mehr zeitge- 
recht. Für ein Ballerspiel Baujahr '90 ist 
"Pipe Rioer" eindeutig zu schlicht und 
viel zu eintönig. Ein paar windige Extras 
und mehrere Feindformalionen reichen 
nicht aus. Das angestaubte Spielprinzip 
(bis zu zwei unterschiedlich plazierte Ka- 
nonen leuern aul eine Ketle von herein- 
stürzenden Aliens - Scrollmg? Nein, 
danke!) sorgt schon nach wenigen 
"Game Overs" lür ausgeprägte Lange- 
weile. Lieber spiel' ich das altehrwürdi- 
ge "Space Invaders". mg 



Genre: Adlon 
Hersteller: Magic Soft 
Zirka-Preis: 60 Mark 



AMIGA 



Grafik: 26% Sound: 25% 



Schwierigkell: mittel 



Dynasty Ware 

Beim Sippenkrieg bleibt in "Dynasty 
Wars" kein Säbel trocken. Vom Pferd 
aus metzelt man acht farbenprächtige 
Levels lang die Schergen des bösen 
Nachbarclans nieder. Magische Extra- 
kralle vom Feuer slmm bis zum gezielten 
Steinschlag hellen in brenzligen Situa- 
tionen. Die Amiga-Umselzung ist ein ge- 
treues Ebenbild der in Ausgabe 8190 ge- 
testeten ST-Version. Das reichlich lahme 
Scrolling ist allerdings eine Beleidigung 
lür jeden Amiga. Spielerisch bleibt Dy- 
nasty Wars ein Fall fürs MitlcHeld. hl 



| Genre: Aclion 
Hersteller: U.S. Gold 
Zirka-Preis: 50 bis 85 Mark 



AMIGA 



Grafik: 64% Sound: 63% 



Schwierigkeil: leicht 



King's Quest IV 

Die Abenteuer mil der schmuck be- 
zopften Königstochter Rosella gibt's 
jetzt auch aul dem Amiga. Im Gegen- 
salz zur piepsigen PC-Wrsion hat man 
den Sound krallig aulgepeppl: Die Vög- 
lein zwitschern, das Einhorn scharrt 
und die Zwergle«i hämmern gar aller- 
liebst. Doch das braucht leider Ladezeit 
und mindestens I MByte RAM, so daß 
man fluchend aul das nächste Bild war- 
tet. Eine Hard-Disk isl empfehlenswert. 
Das Adventure selbst isl witzig, einen 
Test lindel Ihr in POWER PLAY 3189 a/ 



Genre: Advenlure 
Hersteller: Sierra 
Zirka-Preis: 100 Mark 



AMIGA 



Grafik: 77% Sound: 56% 



Schwierigkeil: mittel 



Conquest of 
Camelot 

Sierras Advenlure "Conquesl of Ca- 
melot" komml nun aul sechs Disketten 
auch lür den Amiga daher. König Arthus 
aul der Suche nach dem Heiligen Gral 
In aller Sierra-Tradition wandert man 
durch die Landschaft, löst recht schwe- 
re Raisei und unterhält sich mit den an- 
deren Figuren. Gehobene Advenlure-Kost 
lür den prallen Geldbeutel. Ohne I MByte 
RAM lauft aul dem Amiga allerdings kei- 
ne Gralssuche ab. m 



Genre: Advenlure 
Hersteller: Sierra 
Zirka-Preis: 133 Mark 



AMIGA 



Gralik: 76% Sound: 65% 



Schwierigkeil: mittel 



Grafik 



BÜBB 




64 er Extra Nr. 1: 
The BeM ol Grafik 

GigaCAD H<-£dOi 
Titie-WiZ2a'd. Fiim- 

Beste'ii-Nr 38701 
DM 49,90" 



64 Cr Extra Nr. 2: 
Tho Besl ol Grafik 

Tolle Gfadk-E'weHe- 
tungon 

Bestell-Nr 38702 
DM39,90" 



64« Extra Nr. 3: 
The Beat of Grafik 

Erweiterungen *i> 
Gra'ik unö Spiele 
3-D-Tnckfcim Aofei- 
mflnncrMKi Super- 
Hardcop*s 
Bestell-Nr 38703 
DM39.90' 



64-er Extra Nr. 17: 
Aus der Wunder- 
wert der Grafik 

EGA Sf amycs 
Sotiie-Graphics. 51 
neue Ba*c-Belef.ie 
Bestell-Nr 38757 
DM49,-* 



64 er Extra Nr. 18: 
Das Beste aus der 

Well der Grämt 

Ped. Dreher 
Porspexii^e" G'ü- 
Hken mit rauntfichor 
Tiele versehen 
BestQii-Nf 38758 
DM49.-- 



64 er Extra Nr. 4: 
Abenteuer- Spiele 

Robw. Aüvcrtutc 
Scctiand Yard 
Kitminalaavenlure- 
Bostet'-N! 38704 
DM29.90- 



64 er Extra Nr. 15: 
Abonteuer -Spiele 

•De« veriasseno 
Planet- und •Mission- 
Belreien &e die Erde 
von den Dämonen 
Boslölt-Nr 38730 
DM39.-' 




64 er Extra Nr. 21: 
Sptete 

U'V^I-EaHO) durch 

Gefahren Wl/enor 
Yicodrom und 

Besteo-Nf 38738 
DM49,-' 



64 er Extra Nr. 23; 
Medici/Tuor 

Medici Machen 5* 
Medc' erneut mach- 
flg Tuor Sie su- 
chen die verborgene 
Festung Gonooim 
Bestellt 38791 
DM49.-' 



64 e* Extra Nr. 20: 
Spiele 

Labiraiion Wetiiennet 
•n Laov'inihen Wasse*- 
mari" Tauchen nach 
Talern 

AQent-Test Geist uno 
Gesch'CWchkotistest 
Besttfl-Nr 38737 
DM49,-' 




64'er Extra Nr. 10: 
Spiele 

Reoouno Duell - 
e.ne Arena im Jahre 
2574 Patoos - ganz 
entfernt von Dame 
Bostel-Nr 38742 
DM39.-* 



Anwendun gen und Uti lities 



- - n ' : <■ ' 



64 in Emra Nr. 6: 
Tho Besl ol 
Floppy-Tools 

Pfogranvne für den 
täglichen ElnsaB 
ihrei DnAeiton- 

BMM-Nr 38707 
DM49.- 1 



64-er Extra Nr. 7: 

Eine Sammlung 
leistungsfähiger 
Bas^-Öefehisorwe.- 
lerungen 
Bestoli-N'. 38718 
DM 39.-' 




64'er Extra Nr. 12: 
GSF-Syslom 

6n fetstungssiarkes 
Progfammersystem 
?um Schreiben von 
Programmen im 
GEM-Look. 
Besten-Nr 38731 
DM49.-' 




64'er Extra Nr. 14: 
The Best of Artwen- 
dungen 

Master-Tod Smon 
undPromon Ma-W» 
Datec 

Bestell-Nr. 38720 
DM49,-' 



64 'er Extra Nr. 19: 
The Muslc- 
Assembter 

Erstellen Sie au' 
einfachste Weise 
eigene Musikstücke 
Bestell-Nr 38763 
DM49.-- 



64'er Extra Nr. 
Disky 

Manipulation von 
Disketten Foppy- 
Programmierung 
Besteü-Nr 38767 
DM49,-' 



126er Exlra Nr. 1: 
The Besl ol 128er 



DM49,-' 



128er Extra Nr. 3; 
Utilities 



DM 49.-' 



I2ßer Extra Nr. 2: 
Pi.nl R.O I A L 



ße*,teti Nr. 38796 
0M4B.-' 



64 er Extra Nr. 8: 
MasterBase PfcMM 



BosleH-Nr 38719 
OM49.-" 




Markt ÄTechntk-Bücher und -Sottware erhalten Sie bei 
Ihrem Buchhändler, in Computer-Fachgeschäften und 
In den Fachableilungen der Warenhäuser 



Markt&Technik 

Zeilschrillen ■ Bücher 
Sollware ■ Schulung 





Red Storni Rising 

Jetzt geht's mit dem Amiga "abwärts": 
Die U-Bool-Simulation "Red Stoim Ri- 
sing" ist da. Gegenüber dei PC-Version 
wuide der Sound aulgebesserl, sonst 
ist alles beim alten geblieben. Und das 
ist gut so. denn das Spiel nach dem Ro 
man von Tom Clancy spielt sich wahn- 
sinnig spannend Wer sich von der 
schlichten Grafik nicht abschrecken läßt 
und aut exquisite Strategie, harte Ge- 
genspieler und hitzige taktische Getech 
te nicht verachten will, sollte sich das 
Programm zulegen. al 



Genre: Simulation 
Hersteller: Mlcroprose 
Zirka-Prels: 90 Mark 



AMIGA 85% 



Gralik: 66% 



Schwierigkeit: einstellbar 



SPaH 10016 ft006i> 



Sü38«t*:-:*8«».t 

?os*m* *a>* 
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Last Ninja II 

Auch die ST-Version von "Last Ninja 
II" ist anscheinend so nahe wie möglich 
an dem C64-Original gehalten. Die Gra- 
fik und die wenigen Soundetlekle sind 
einigermaßen ordentlich, die Hinler- 
grundmusik schallet man jedoch am 
besten ab. Was über den geringfügig 
schöneren Amiga-Ninia an anderer Stel- 
le geschrieben wurde, gilt auch lür die- 
se Version , die übrigens zwei ganze Dis- 
ketten füllt. Als Konvertierung akzepta- 
bel, als Spiele-Neuerscheinung gerade 
noch Duichschnilt. m 

Genre: Action-Adventure 
Hersteller: System 3 
Zirka-Preis: 85 Mark 



Thunderstrike 

Das darf doch nicht wahr seml Auch 
wenn der Amiga gratisch ein wenig 
mehr kann als der Atari ST, darf bei der 
Umsetzung doch nichl eine derartige 
Farbarmut herauskommen! Zusätzlich 
krankt "Thunderstrike" an denselben 
Symptomen wie die Amiga-Version. 
Dank "Nur Maus'-Steuerung ist der 
Gleiter viel zu schwammig zu kontrollie- 
ren. Dazu kommen Ruckel-Scrollmg 
und ein elwas zu happiger Schwierig- 
keitsgrad. Niehl gerade eine gelungene 
Umsetzung der PC-Version. al 



F19 SteaHh Fighter 

Schneller als das AT-Vorbild und min- 
destens genausogut spielbar - die Pro- 
grammierer haben sich nicht daraul be- 
schrankt, das Programm einlach "rü- 
herzuziehen", sondern eine sehr gute, 
eigenständige Version programmiert. 
Am Spielverlauf selbst hat sich nichts 
geändert: autsteigen, Bombe werfen, 
Gegner anstürmen, heimlliegen. Wer ei- 
ne anständige, komplexe Flugsimula- 
tion mit dem inzwischen nichl mehr so 
geheimen Stealth-Bomber sucht, wird 
durchaus anständig bedient. al 



Iwlfe;: I zeit fBömuFEn-Eiot 



Tum it 

Lobenswert: Die PC-Version des Tüf- 
telspiels "Turn il" spielt sich genauso- 
gut wie die AmigaAfcrsion. Immer noch 
geht's darum, unter Zeildruck Stein- 
chenpaare aul einem Spielfeld abzubau- 
en - natürlich machen ein paar Son- 
denegeln das Leben schwer. Ein oder 
zwei Spieler können antreten, es gibt 
drei Schwierigkeitsstufen. Turn it tesselt 
mit Sicherheit einige Zeit an den Bild- 
schirm. Das Programm unterstützt 
VGA-, EGA-. CGA- und Hercules-Kaiten 
und kommt mit 512 KByte RAM aus al 




Genre: Denkspiel 
Hersteller: Kingsott 
Zirka-Preis: 40 Mark 



MS-DOS 80% 



Gralik: 63°/o 



Sim City 

Auf Amiga und PC sorgte die originel- 
le Stadt-Simulation "Sim City" bereits 
für viel Kritikedob und dralle Verkaufs- 
zahlen. Spielerisch hat sich auf dem 
Alan nichts geändert: Als Städteplaner 
und Bürgermeister müßt Ihr eine Metro- 
pole entwerten, in der Wirtschaft und 
Nahverkehr funktionieren und die Um- 
weltverschmutzung nicht die halbe Be- 
völkerung zum Wegziehen veranlaßt. Ei- 
ne starke Umsetzung, die aber leider 
nichl die hochauflösende Edelgralik der 
PC/EGA-Version bietet. hl 



Genre: Simulation 
Hersteller: Maxis/Infogrames 
Zirka-Preis: 100 Mark 



ATARIST 81% 



Grafik: 54% Sound: 22% 



Der rasant rotierende Roboler aus 
dem Actionspiel "Rolox" treibt nun 
auch sein Unwesen auf MS-DOS-PCs. 
Leider bleibt's auch hier beim mangel- 
haften Actionspiel. das nur durch den 
gralischen Drehetlekt des Bildschirms 
beeindrucken kann. Die Grafik sieht un- 
ter VGA erträglich, unter EGA und CGA 
dürftig aus. Für meinen Teil kann der 
Rolox-Roboter verrosten. Wer ein zünfti- 
ges Ballerspiel lür seinen heimischen 
PC sucht, sollte lieber aul das viel bes- 
sere "Xenon 2" zurückgreifen. mh 



Genre: Adlon 
Hersteller: U.S. Gold 
Zirka-Preis: 85 Mark 



MS-DOS 40% 



Gralik: 58% Sound: 12% 



Schwierigkeil: einstellbar 



Schwierigkeit: mittel 



Schwierigkeit: mittel 



JP Klax 

^SPB^^ Wieschondie 
^F" Amiga- und ST-Umsel- 
zungen der genialen Geschicktich 
keits-Grübelei "Klax" bietet auch die 
MS-DOSVersion uneingeschränkten 
Spielspaß. Alle Gralikmodi werden un- 
lerslützl (von Hercules bis VGA) Wer auf 
Denkspiele mit Geschicklichkeils-Touch 
steht, der kommt an Klax nicht vorbei. 
Der Sound war in unserer Testversion 
leider noch nichl eingebaut. mg 



Genre: Geschicklichkeit 
Hersteller: Tengen/Domark 
Zirka-Prels: 80 Mark 



MS-DOS 89% 



Gralik: 53% Sound: -% 



Schwierigkeit: mittel 



WER TESTS 

COMPUTER-SPIELE 




Treasure Trap 

Auch PC-Besitzer können jelzl in die 
Tiefen des Atlantiks abtauchen und auf 
Schalzsuche gehen. In einem Schills- 
wrack muß man so viele Goldbarten 
aulsammeln, wie es geht. Krabben, 
Quallen und anderes Unlerwassergeliet 
gilt es natürlich zu vermeiden. Leider 
hält sich, wie bei der Amiga-Version, 
auch aul dem PC die Spannung in Gren 
zerr. Da hellen auch VGA-Grafik und 
AdLib Sound nicht weiter. Spielspaß aul 
lauchslation vw 



Genre: Adventure 
Hersteller: Electronic Zoo 
Zirka-Prels: 80 Mark 



MS-DOS 



Grafik: 62% Sound: 40°, 



Schwierigkeil: mittel 



Bloodwych 

Respekt, meine Herren! "Bloodwych" 
aul den Commodote 64 umzusetzen 
war sicher nicht leicht. Zwar müssen 
beim 64er aus Speichergründen auf ein 
paar Dungeonlevels verzichtet werden, 
und die Bedienung wurde etwas verein 
lacht, aber ansonsten ist bei dem Spiel 
alles dran und drin. Dreidimensionale 
Labyrinthe, viele Monster und sogar der 
Zwei-Spielet-Modus ist da. Für C64- 
Rollenspieler ist Bloodwych eine gelun 
gene Adaption. mh 



Genre: Rollenspiel 
Hersteller: Imagework 
Zirka-Prels: 65 Mark 



Grallk: 72% Sound: 8% 



Dynasty Ware 

Das berittene Actionspiel macht jelzl 
auch dem C 64 die Pferde scheu. Diese 
Umsetzung von "Dynasty Vfirs" kombi- 
niert das Hauptmanko der 16-Bit-Veisio 
nen (mäßige Spielbarkeit) mit betont 
schlichter Grafik. Außerdem wird aul 
dem C 64 nicht dauernd gescrolll, son 
dem quasi von Bild zu Bild umgeblen- 
det. Ganz nebenbei flog auch der Zwei- 
Spieler-Modus raus. Diese schlampige 
*rsion könnt Ihr ruhigen Gewissens 
vergessen. hl 



Schwierigkeit: mittel 



Genre: Adlon 
Hersteller: U.S. Gold 
Zirka-Prels: 50 bis 85 Mark 



Grafik: 33% Sound: 40% 



Schwierigkeit: mittel 




Klax 



Das einlache, 
durch viele strate- 
gische Varianten höchst ergiebige 
Spielprinzip des Automaten!* "Klax" 
sorgt jetzt auch aul dem C 64 lür fröhli- 
che Grübelslunden. Die Arme-Leute- 
Grafik ist bei diesem Schnelldenkerspiel 
Nebensache, was zählt, ist die motivie- 
rende Idee. hl 



Genre: Denkspiel 
Hersteller: Tengen 
Zirka-Prels: 50 bis 85 Mark 



Grafik: 38% Sound: 41% 



Schwierigkeil: mittel 
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(aus Pac-Man". "Ms Pac-Man". 
"Pac-Mania'.'Pac-Land") 
Romanlisch war's, das "erste 
Mal": In der heimischen Kneipe 
dem seltsamen Gobble-Gobble-Ge- 
rausch nachgehen. Dem Demo zu- 
sehen. Die Mark zucken: Game 
Over nach zwoll Sekunden. Noch 
eine Mark zucken: Game Over nach 
14 Sekunden. Und noch eine und 
noch eine und noch eine... Mampf- 
mann Pac-Man fraß nicht nur blin- 
kende Punkte mit unflätigem Ap- 
peln, sondern die Münzen der gan- 
zen Nation. Warum er dabei nicht 
zunahm, isl ein Ratsei. Auch die 
Familie wurden von vier Geistern 
heimgesucht. Ob nun Pac-Man, Ms 
Pac-Man. Junior Pac-Man. Pac- 
Manla oder Pac-Land: Ohne sie 
und Inky (blau). Blinky (gelb). Dm 
ky (grun) und Pinky (rosa) wäre die 
Szene nicht entslanden. Wir tüftel- 
ten die irrsten Routen aus. im 
neunlen Level holten sie einen 
doch ein. Gretchenlrage der Pac- 
Manlacs: Nehm' ich nun die Pille? 
Molto: Runmng in Ihe lamily 




Die Schöne 

(aus Out Run") 
Der Turbo des Teslarossa tauchte 
zwar suß. doch süßer war die Klei- 
ne auf dem Beitahrersitz. Kom- 
mentarlos ertrug sie Cabriolahren 
bei 330 km/h. halsbrecherische 
Überschläge und den Frust des 
ausgelaufenen Zeillimits. Keiner 
weiß wohin sie wollte und wie sie 
von vorne aussieht. 
Mono: Bille umdrehen 



Der Schlichte 

(aus "Jumpman") 
1983 — ein Jumpman -Jahr. 
Die Grafik schlicht, Animation 
kaum vorhanden, die Musik dudel- 
te. Trotzdem: Das Geschrei war 
groß, die Levels tückisch, und der 
Spielspaß ungeschlagen — da- 
mals gab es gerade knappe 20 gute 
Spiele. So niedlich ist seitdem kei- 
ner mehr gesprungen. 
Motto: Höher? Schneller? Weiler! 






Der StubenhotWB 

(aus "Little Computer People") 
Das perlekte Hausmütterchen: 
Er kocht, putzt, turnt, spielt Klavier. 
Man gab ihm zu essen, zu Irinken 
und redete mit ihm. Er verstand 
zwar nur die Hälfte, dafür holte er 
nach der Autlorderung "Please 
dance lör me" eine Dose Hurtdelut- 
ler aus dem Kühlschrank - nach 
seinem IQ fragten wir besser nicht. 
Was immer man tat: Spätestens 
nach zehn Minuten holte er einen 
Packen Karlen vom Dachboden. 
Und wenn er nicht verdurstet ist. 
dann mischt er noch heule. 
Mollo: Garantiert stuhenrein 



Das Maskottchen 

(aus "Super Mario Bros") 
Mario + Pilz = großer Mario. 
Großer Mario + Blume = schie- 
ßender Mario. Schießender Mario 
+ etwas Geschick = Prinzessin 
gerettet. Der ninlendo'sche Drei- 
salz ging spätestens bei "Super 



Mario 8ros" restlos aul: Das Haus- 
maskottchen machte Wellkarriere. 
In Amerika und Japan kennt jedes 
Kind die Mario-Sippe: Bruder Luigi 
steht zwar im Schatten, darl aber 
auch levelweise Prinzesschen ret- 
ten. Anarchistisch gut. 
Motto: Aber unsere Prinzessin ist 
in einem anderen Schloß... 



(aus "Wizball") 
Ohne Extrawalten schallte er die 
vierlache Rolle mil Bravour. Er zau- 
berte aus dem C 64 ein Farbenwun- 
derland. Der Zauberer mit seiner 
wehrhallen Katze brachte sogar 
Nicht-Action-Spleler an den Joy- 
stick. Acht Levels voller Troplen, 
nebenbei lernte man die additive 
Farbenmischung. Niedlich: Die 
Katze mil dem weiß getuplten 
Schwanz und dem Kamplanzug. 
Motto: einkochen 






IUP 




Der Kidnapper 

(aus "Donkey Kong") 
Tierisch: Erst schnappte er sich 
die Herzdame, die herzzerreißend 
brüllte. Alfig: Er kletterte aul das 
höchste Gerüst, das er tinden 
konnte, stellte die wimmernde La- 
dy ab und hüplte machohalt aul 
und ab, wobei er das Gerüst ver- 
bog. Haarig: Als er dann noch mas- 
senhatt Fässer nach unten schmiß, 
reichte es. Mario ging raul, um den 
Burschen wieder hinler Zoo-Gitter 
zu bringen. Level lür Level. Leiler 
lur Leiter. 
Motto: Entlausen 





(aus "Winter Games", "Punch 
Out") 

Wo wir kläglich versagten, 
machten sie eine gute Figur: Rei- 
ten. Rodeln. Reck. Sie stemmten, 
surllen. sprangen, sie schwitzten 
nie und brachten uns die Sportar- 
ten schöner bei als der Sportlehrer 
— ein Hauch Olympia wehte 
durchs Spielezimmer. 
Motto: Salto digitale 



Die Tanzmäuse 

(aus "Galaga '88") 
"Thts is Galactic Oancing" — 
nur Banausen ballerten da los. Wer 
keinen Schuß ableuerte und den 
Tanzmäusen zusah, entpuppte sich 
als Kuliurmensch und bekam min- 
destens 10000 Bonuspunkte. Das 
Sprite-Ballett erschien nach jedem 
vierten Level: jedesmal gab's eine 
neue Musik. 

Motto: Spitientanz, Sprites und 
Schwanensee 



EMA 



Der Prügelknabe 

(aus "R-Type") 
Ersl eine Kollision mil einer 
schweren Raumschillormation. 
Dann abgeleuerl aul den Schild ei- 
nes Bodengeschützes. Zwischen- 
drin brutzelt ein weißer Laserstrahl 
Titaniumverkieidung an. Compu- 
terspielsatelliten sind harte Bur- 
schen. Sie rammen Flieger. Sie 
halten Schüsse auf. Sie überleben 
alles. Nelterweise lassen sie sich 
ausbauen, mit Raketen. Lasern, 
Wellenschüssen bestücken. 
Malta: Aulrüsten 



Die Garage 

(aus "Elite") 
Das Einparken war eine Qual: 
Ranlliegen. Winkel korrigieren, 
Drehung justieren und rein mit 
Volldampf. Hundertmal sind wir 
angeschrammt, umgedreht oder 
zerschellt. Waren wir einmal drin, 
gab's neuen Treibstoff. Sklaven, 
Iremde Güter. Vielleicht sogar eine 
Mission? Mil donnernder Stereo- 
anlage, zappendüsterem Wohn- 
zimmer und Papis großem Fernse- 
her fühlte man sich wie Buck Ro- 
gers persönlich. 

Motto: Harte Männer parken selber 




Der Maulwurf 

(aus "Boulder Dash Consfruction 
Kit") 

Rockford nahm nur vom Fein- 
sten. Lupenreine Diamanten muß- 
ten es sein, bis zu hundert pro Le- 
vel. Er wühlte, buddelte und grub 
danach. Staunend stellten wir lest, 
daß es unter der Erde auch tödliche 
"Blinker" und rechtsrotierende 
"Schmetterlinge" gab. Keiner hat 
uns je verraten, was er mit der Erde 
gemacht hat. 

Motto: Diamonds are a rocks besl 
Iriend 



(aus "Xevious") 
Die ersten Sprites im edlen 
Metallic Look schwebten in "Xe- 
vious": Schöner als die Lackierung 
von Papis neuem BMW. Silber- 
grau: wenn man genau hinsah, 
blitzten sie im imaginären Sonnen- 
licht. Von der Musik konnte man 
Alpträume bekommen, aber in der 
Spielhalle war der Automal perma- 
nent umringt. 
Motto: Palleren 



Die Niedlichen 

(aus "Bubble Bobble", "Nebu- 
lus", "New Zealand Story") 
Putzig, niedlich, süß: Sprites 
müssen nicht immer wie Franken- 
stein aussehen. 

Kategorie "Fruchtig": Die bla- 
senwerfenden Brüder Bub und Bob 
schäumten 100 Levels lang ihre 
Gegenspieler mit Seifenblasen 
ein, worauf sie sich in Diamanten. 
Regenschirme und Fallobst ver- 
wandelten. 

Kategorie "Luftig": Das Modell 
"Nebulus". Der tapsige Knödel tip- 
pelte durch Türme um die Spitze zu 
erreichen. Kaum war er oben, 
klappte der Turm zusammen — Si- 
syphusarbeit für Aussichtsfans. 

Kategorie "Pulzlg": "New Zea- 
land Story": Es war einmal eine Ki- 
wi namens Tiki, deren Freunde 
wurden von einem Walroß entführt 
— die Story ist so harmlos wie 
Griesbrei, das Spiel hatte es in 
sich. 

Motto: Knuddeln 
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WER WIRD DENN 



GLEICH IN DIE LUFT GEHEN 



Phelios 




86 170PT. 



Nur nicht den Kopf verlieren... (Mega Drive) 

Ein hochkarätiger japanischer 
Spieleproduzent feiert sei- 
nen Einstand als Software-Ent- 
wickler fürs Mega Drive: Mit 
"Phelios" liegt Namcots Erst- 
ling auf der 16-Bit-Konsole von 
Sega vor. Als ob man die Ei- 
genständigkeit extra unter- 
streichen müsse, erscheint 
beim Einschalten der Konsole 
erstmals nicht das blaublitzen- 
de Sega-Logo, sondern der 
Namcot-Schriftzug. 

Als Einstiegs-Genre hat sich 
das Namcot-Team die Baller- 
spielzunft ausgesucht. In sie- 
ben grafisch unterschiedlichen 
Leveln schiebt sich die Land- 
schaft sanft von oben nach un- 
ten an Euch vorbei. Dabei habt 
Ihr einen prima Ausblick, denn 
Ihr schwebt hoch zu Roß dar- 
über hinweg. Anfangs vertei- 
digt man sich noch mit einem 
recht bescheidenen Schuß; im 
Lauf des Spiels bescheren Ex- 
trakapseln mächtigere Waf- 
fen, die allerdings manchmal 
nur zeitlich begrenzt wirken. 
Besonders bewährt haben sich 
— neben den obligatorischen 
Speed-Ups — die Beiboote, 
die widerspruchslos mitbal- 
lern. Zielsichere Lenkraketen, 
ein schlagkräftiger Seitwärts- 
schuß (prallt von Wänden ab) 
und ein extrem mächtiges Ge- 
schoß nach vorne sind auch 
mit dabei. Darüber hinaus 
sieht Euch jederzeit ein "R- 
Type"-ähnlicher Beam-Schuß 
zur Verfügung, der dummer- 
weise eine etwas längere Vor- 
bereitungszeit erfordert. Läßt 
man den Feuerknopf zu früh 




Sieht nett aus und kann sogar 
sprechen: Artemis (Mega Drive) 



Prima Premiere: 
"Phelios" ist zwar 
kein Ausnahmemo- 
dul, aber allemal ein 
technisch tadelloses 
und spielerisch durch- 
dachtes Ballerspek- 
takel. Die Grafik 
macht ordentlich was 
her (inklusive aller- 
feinstem Parallax- 
Scrolling). die Levels 
sind schön abwechslungsreich 




wohl dosiert. Um die 
Feinde erfolgreich zu- 
rückzuschlagen, muß 
man geschickt zwi- 
schen Normal- und 
Beam-Schuß (wäh- 
rend er sich auflädt, 
kann nicht gefeuert 
werden) abwechseln. 
Em Bonus-Keyboard 
gebührt dem Musi- 
kus, der stimmungs- 
volle Melodien und knackige 



Extras kommen zur rechten Zeit Sound-Effekte aus dem Mega 
und der Schwierigkeitsgrad ist Drive herausgeholt hat. 



Die Mega-Drlve-Spie- 
le werden immer bes- 
ser. Was Phelios an 
Sound- und Grafiket- 
fekten auffährt, um 
Action-Fans an den 
Bildschirm zu fes- 
seln, erkennt man 
erst nach einigen Sit- 
zungen. Allein die 
zweite Hälfte des er- 
sten Levels schlägt in 
Sachen Fluggefühl nahezu alles. 




mehreren Ebenen in 
alle Richtungen ge- 
scrollt, während Dut- 
zende von Sprites den 
Spieler hektisch die 
Feuertaste bearbeiten 
lassen. Exzellent auch 
die Soundeffekte und 
die atmosphärischen 
Musikslücke. Daß man 
nach Vertust eines Le- 
bens vor Extrawaffen 
und Speed Ups gesetzt wird, 
was Ich bisher auf dem Bild- müßte auch den erfolglosesten 
schirm hatte. Mühetos wird auf Spieler gnädig stimmen. 



los, ist die Wirkung deutlich 
schwächer. 

Bevor Euer beflügeltes Pferd 
zu Boden fällt, sind zwei feind- 
liche Treffer erlaubt. Wurden 
alle (Pferde-) Leben verbraucht. 



fordern drei Continues zum 
Weiterspielen auf. Trickreich: 
Wer den Schwierigkeitsgrad 
auf "Novice" stellt, darf sich 
durch die ersten vier Level pro- 
beballern, mg 



Genre: Adlon 
Hersteller: Namcot, Zirka-Preis: 100 Mark 



MEGA DRIVE 



Grafik: 72% 



Sound: T7% 



Schwierigkeit: leicht 




ICH. 

80PT 



Auf den ersten Blick ein "Dragon Spiril "-Nachfolger, dennoch ein eigenständiges Baller-Spektakel: (Mega Drive) 



WER TESTS 

VIDEO-SPIELE 



BLECH-BULLE 



E-Swat 

Daß es die Polizei in zukünf- 
tigen Jahren mit der Ver- 
brechensbekämpfung nicht 
ganz leicht haben wird, wissen 
wir alle spätestens seit dem Ki- 
nostreifen "Robocop". Das Ac- 
tionspiel "E-Swat" schlägt in 
diegleiche Kerbe. In nicht allzu 
ferner Zukunft wird die 
Menschheit von einer weltum- 
spannenden Terrororganisa- 
tion, genannt EYE, bedroht. 
Die normale Polizei ist hilflos, 
und so wird kurzerhand die 
Spezialtruppe "E-Swat" ge- 
gründet. Nur die besten Polizi- 
sten dürfen hier mitmischen. 
Die, die es geschafft haben, 
kriegen eine dicke Rüstung 
statt einer Uniform, großkalibri- 
ge Waffen statt der einfachen 
45er und einen Rucksack mit 
Raketenantrieb. 

Euren Kampf gegen die Fin- 
sterlinge von EYE beginnt Ihr 
als normaler Polizist. Nur mit 
einer schnöden Handfeuerwaf- 
fe müßt Ihr nun die ersten bei- 
den Aufträge, sprich Levels, 
überstehen. Erst wenn die bei- 
den ersten Endgegner eines 
Levels erledigt sind, gibt's die 
tolle E-Swat-Ausstattung. Ähn- 
lich wie beim Action-Knüller 
"Super-Shinobi" kann Euer 
Sprite rennen, knien und hüp- 
fen; später mittels Jet-Pack so- 
gar kurzzeitig fliegen. 

In den vertikal und horizontal 
scrollenden Levels greifen 
Euch Verbrecher mit MGs, gra- 
natenwerfende Roboter, Bio- 
Monster aus dem Genlabor, 
Kanalratten und andere un- 
freundliche Gesellen an. Um 
den Feinden Herr zu werden, 
findet der unerschrockene 
Held ab der dritten Spielstufe 




Martin mag sagen, 
was er will, mir per- 
sönlich liegt "E-Swat" 
eiwas naher am Spie- 
lerherzen als das 
technisch eindrucks- 
vollere "Super-Shino- 
bi". Und das aus nur 
einem einzigen 
Grund: Meine Polizi- 
sten-Sprites leben 
länger. Der Schwie- 
rigkeitsgrad isi nicht nur einstell- 
bar, sondern laßt ungeübten 
Spielern auch ein Chance, etwas 
weiter als nur bis zum zweiten 
Level zu kommen. Aber nicht nur 
der Schwierigkeitsgrad stimmt. 




Ein Polizist im schleimverseuchten Genlabor: Kann das gutgehen? (Mega Drive) 



feine Extrawaffen. Ein dicker 
Flammenwerfer ist ebenso im 
Repertoire wie Raketen und 
ein spezieller Superschuß; die- 
ser läßt sich aber nur einmal 
nach dem Aufsammeln ver- 
wenden. Je nach Spielsitua- 
tion dürft Ihr auf Knopfdruck ei- 
ne der eingesammelten Waf- 
fen aktivieren. Ab und an gibt's 
auch Extras, die verbrauchte 
Lebensenergie zurückbringen 
oder den Treibstofftank des Ra- 
ketenrucksacks wieder auffül- 
len. Aber nicht nur feindliche 
Spriteformationen wollen dem 
Hüter des Gesetzes ans Leder. 
Hindernisse müssen umgan- 
gen oder übersprungen wer- 
den, und Energiefelder zehren 
am Lebenssaft Eurer Spielt«- 
gur. Sinkt der Energiepegel auf 
den Nullpunkt, tritt ein neuer 
Polizist an die Stelle des alten. 
Wenn alle Leben verbraucht 
sind, geht's von vorne los. mh 



Alle Extras sind an 
dem Platz, an dem 
man sie am nötigsten 
braucht, jeder Geg- 
ner und jeder Ober- 
Finsterling ist mil 
wohlüberlegter Taktik 
zu besiegen. Tech- 
nisch zeigt sich E- 
Swat von einer ange- 
nehmen Seite. War- 
ten die ersten beiden 
Levels noch mil magerer Grafik 
aul. so steigert sich das später 
bis zu feinsten Bilderorgien. E- 
Swat ist genau das Richtige für 
Spieler, die Super-Shinobi noch 
nicht im Schlaf durchspielen. 




Viele Hindernisse warten im fünften Level (Mega Drive) 



Glaubt man zu Be- 
ginn noch, einen auf 
Science-ficlion ge- 
trimmten "Shinobi"- 
Verschnitt vor sich zu 
haben, ändert man 
seine Meinung nach 
kurzer Einspieizeit 
sehr schnell. Je hö- 
her der Level, desto 
schöner die Grafik 
und desto spielerisch 
gehaltvoller präsentieren sich 
Gegner und Hindernisse. Allen 
vorander schaurig-schöne vierte 
Level mit seinen "Aliens"-ver- 
wandten Gegnern und der schlei- 




migen Masse an 
Wänden und auf Gan- 
gen ist sein Geld wert 
"E-Swat" ist ein linien- 
treuer Vertreter des 
"Mit-Taktik-schatf-lch- 
jeden-Gegner"-Kul- 
tes. Die Brillanz von 
"Super Shinobi" wird 
zwar nicht erreicht, 
aber Fans davon soll- 
ten sich auch von "E- 
angosprochen fühlen. 
Dank der drei Schwierigkeits- 
grade kommen sogar weniger 
gewiefte Spieler zu Erfolgserleb- 
nissen. 



Swat" 



w 


Genre: Aclion 
Hersteller: Sega, Zirka-Preis: 100 Mark 


MEGA DRIVE 75% 


Grafik: 74% 


Sound: 62»/o Schwierigkeil: leicht 
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Grafik und Sound vom Allerleinsten (Mega Drive) 



DIE GROSSE FLATTER 



Batman 



la er beflügelte Held zahllo- 
■rser Comics. TV-Serien 
und Kinofilme setzt zum Lan- 
deanflug auf das Mega Drive 
an: Bildschirm frei für "Bat- 
man". Im Vergleich zur kürz- 
lich erschienenen Game 
Boy-Version hat Sunsoft den 
Flattermann einer "Schön- 
heitsoperation" unterzogen. 
Dabei wurde nicht nur des- 
sen Optik aufpoliert, auch 
das Drehbuch mußte dran- 
glauben. Sechs neue Aufträ- 
ge fordern allesamt Geschick- 
lichkeit und flinke Reaktio- 
nen von Euch. 

In den ersten drei Missio- 
nen geht's mächtig zur Sa- 
che. Während Ihr elegant 
durch die Straßen von Gol- 
ham City wandelt, greifen be- 
waffnete Schergen des Böse- 
wichtes Joker an. Mit freund- 
lich gemeinten Fußtritten 

Was für eine Musik! 
Neben der edlen 
Grafik sind die gran- 
diosen Songs mit 
das Beste an die- 
sem Modul. Spiele- 
risch fallt die Mega 
Drive-Version ge- 
genüber der tollen 
Game Boy-Variante 
zwar etwas ab, pla- 
ziert sich aber tap- 
fer in den vorderen Rangen. Ei- 
nige Missionen erinnern ent- 




fernt an "Super Shinobl", ohne sen. 



und Handkantenschlägen 
boxt sich der schwarze Kor- 
sar den Weg frei. Zur Not 
springt er über ein Hindernis 
einfach hinweg. In ganz aus- 
sichtslosen Situationen soll- 
tet Ihr shurikan-ähnliche 
Wurfgeschosse einsetzen, 
die allerdings nur begrenzt 
verfügbar sind. Um sich auf 
eine höher gelegene Platt- 
form zu hieven, trägt Batman 
einen Enterhaken bei sich, 
den er jederzeit auswerfen 
kann. In späteren Missionen 
müßt Ihr Euer Können als Pi- 
lot unter Beweis stellen: Am 
Steuer des Balmobils (am 
Boden und in der Luft — Je- 
weils vor horizontal scrollen- 
den Szenarien) fährt und 
schießt man sich den Weg 
frei. Continues und ein 
Option-Menü laden zu länge- 
ren Bat-Sessions ein. mg 

allerdings an des- 
sen Klasse heran- 
zukommen. Wer vor 

pixelgenauen 
Sprüngen und viel 
Prügel-Szenen nicht 
zurückschreckt, der 
wird ansprechend 
bedient. Leider 
gibt's so gut wie 
keine Extras: ledig- 
lich neue Energie, 
mehr Wurfgeschosse und Ex- 
traleben kann man einhelm- 




Genre: Aclion 
Hersteller: Sunsoft, Zlrka-Prels: 100 Mark 



Grimmige Roboter lighlen bis zum Kurzschluß (Mega Drive) 



QUARTERBACKS AUS STAHL 



Cyberball 



American Football? Buh, 
selten so gelangweilt. 
Bei einem "Cyberball"-Spiel 
ist viel mehr los. Die Grundre- 
geln entsprechen denen von 
Football, bieten aber einige 
spaßige Neuerungen. So tre- 
ten in sechs Spielabschnitten 
drei Minuten statt gebrechli- 
cher Menschen knüppelhar- 
te Kampfroboter gegeneinan- 
der an. Mit allerlei taktischen 
Spielzügen, Pässen und Ha- 
ken versucht die Mannschaft 
in Ballbesitz, die Grundlinie 
der gegnerischen Spielfeld- 
hälfte zu erreichen. Allzuviel 
Versuche hat man aber nicht: 
Der Ball aus Metall wird im- 
mer heißer, explodiert 
schließlich, jagt dabei oft ei- 
nen Roboter in die Luft und 
das andere Team kommt in 
Ballbesitz. Vor dem Balgen 
um den Ball ist bei der Wahl 

Angesichts dieser 
brillanten Mega 
Dnve-Umsetzung 
fällt einem erst rich- 
tig aul, wie schlam- 
pig die Computer- 
Versionen von Cy- 
berball ausgefallen 
sind. Wohl dem, der 
Segas 16-Bit-Video- 
spiel hat, denn hier 
wurde die originelle 
Spielidee glänzend realisiert. 
Die Gralik ist erfreulich schnell, 
Jr >cb vor allem die hervorra- 





des nächsten Spielzugs auch 
glasklare Taktik gefragt. 

Die taufrische Mega Drive- 
Version von Ataris Automa- 
ten-Actionsportspiel bietet ei- 
nen feinen Liga-Modus mit 
Tabelle. Nach jedem Spieltag 
erfahrt Ihr ein Paßwort, um 
spater beim selben Stand 
weiterspielen zu können. Au- 
ßerdem im Angebot: vier 
Schwierigkeitsgrade, ein 
Zwei-Spieler-Modus und ei- 
ne Prise Taktik. Von den Prä- 
mien für gute Resultate könnt 
Ihr bessere und schnellere 
Roboter für Euer Cyberball- 
Team kaufen. Drei unter- 
schiedlich teure Typen ste- 
hen für jede Position zur Ver- 
füng. 

Alle Texte auf dem Bild- 
schirm sind freundlicherwei- 
se in Englisch und nicht in Ja- 
panisch, hl 

gende Splelbarkeit 
macht das Modul zu 
einem Leckerbis- 
sen für alle, die sich 
mit den American 

Football-Regeln 
auskennen (wichti- 
ge Voraussetzung!). 
Die vier Schwierig- 
keitsgrade, der gute 
Liga-Modus und die 
Sportschau-mäBige 
Wiederholung besonders ge- 
lungener Spielzüge runden 
das ladellose Programm ab. 



Genre: Sport 
Hersteller: Sega, Zlrka-Prels: 100 Mark 



MEGA DRIVE 



73% I I MEGA-DRIVE 



Gralik: 80% 



Sound: 88% 



Schwierigkeit: schwer 



Grafik: 70% Sound: 59% Schwierigkeit: einstellbar 




WER TESTS 

VIDEO-SPIELE 




Vorsicht, der Teulel lauert! (PC-ingine) 



TEUFLISCH GUT 



Crash 



Es gehl doch nichts über ei- 
nen guten, alten Flippen 
An dem man ein Freispiel 
nach dem anderen holt und 
so richtig schön seine Ag- 
gressionen abreagieren 
kann. Dank "Devil Crush" 
haben wir jetzt auch aut der 
PC-Engine das Vergnügen. 
Gegenüber einem herkömm- 
lichen Flipper. wartet "Devil 
Crush" allerdings mit einigen 
Besonderheiten aut. Unsere 
Kugel wird nicht von simplen 
"Burnpern" durch die Ge- 
gend geschossen, sondern 
liefert sich heiße Duelle mit 
niedlich animierten Monster- 
Sprites. Drachen spucken 
Feuer und Totenschädel ver- 
höhnen uns, wenn die Kugel 
ins Aus geht. Überall aut der 
Spiellläche marschieren 
Zombies, Zwerge. Ritter und 
Zauberer herum. Trifft man 

"Devil Crush" ist 
der beste Flipper, 
den Ihr jemals au- 
ßerhalb einer Spiel- 
halle zwischen den 
Fingern gehabt 
habl. Schon nach 
wenigen Augen- 
blicken ist verges- 
sen, daß man nur 
vor dem Bildschirm 
sitzt. Das Scrolling 
ist dermaßen weich, daß die 
Spiellläche wie aus einem Guß 
erscheint. Die Flipper lassen 




die finsteren Gesellen mit der 
Kugel, dann verzeichnet un- 
ser Punktekonto einen satten 
Zugewinn. Drei Flipper-Paa- 
re sorgen, verteilt über die 
Spielfläche, für den nötigen 
Antrieb. Hat man hier den 
richtigen Schwung heraus, 
dann legt die Kugel Eingänge 
zu insgesamt sechs Bonusle- 
veln frei. In denen gemeine 
Ober-Monster auf uns war- 
ten. Zwei Spieler können ge- 
geneinander antreten und ih- 
re Spielstände lassen sich 
komfortabel mit Paßwörtern 
speichern. Daneben hat "De- 
vil Crush" alles, was auch ein 
"echter" Flipper bietet: Ex- 
trabälle und eine Endzahl- 
Auslosung sind ebenso vor- 
handen, wie ein Doppel- bis 
Neunfach-Bonus. Auch ge- 
fühlvolles Rütteln ist mit dem 
Joypad möglich. vw 

sich wunderbar ge- 
fühlvoll bedienen; 
gezielte Schüsse 
und Slopbälle sind 
damit kein Problem. 
Es ist eine Freude, 
dem Monstergewu- 
sel aut dem Monitor 
zuzuschauen. Die 
detailreiche Grafik 
wartet ständig mit 
neuen Überraschun- 
"Devil Crush" ist eine 
Investition, die kein Flipper- 
Freund bereuen wird. 



gen aul. 




Genre: Geschicklichkeit 
Hersteller: Naxat. Zirka-Preis: 100 Mark 



PC-ENGINE 



Je später der Level, desto großer die Sprites (PC-Englne) 



DIE NINJAS, DIE ICH RIEF 



Ninja Spirit 



N 



Ioch immer nicht genug 
von Samurais und Shi- 
nobis, von fliegenden Shuri- 
ken und überlebensgroßen 
Endlevel-Gegnern? Wenn 
nicht, könnt Ihr mit der Um- 
setzung des Irem-Automaten 
"Ninja Spirit" all diese be- 
währten Elemente erneut auf 
Euren Bildschirm holen. Ihr 
selbst steuert dabei mal wie- 
der einen Ninja der rachedur- 
stigsten Sorte. Vier verschie- 
dene Wallen trägl er unter 
seiner Kulte, um für sieben, 
von links nach rechts scrol- 
lende Level voller Feinde ge- 
rüstet zu sein. Wie in jedem 
japanischen Videospiel die- 
ses Baujahrs erwartet den 
Spieler am Ende einer Auf- 
stellung ein besonders bös- 
artiger Kämpfer von teilweise 
bildschirmfüllender Körper- 
größe. "Select"- und "A"- 



An den Automaten 
habe ich mich nie 
herangetraut, und 
so war ich froh, die- 
ses hektische 
Kampfspie! in sei- 
ner ganzen grafi- 
schen Pracht au! 
der PC-Engine zu 
sehen. Mit drei 
Spielfiguren gleich- 
zeilig schwächliche 



Button des Joypad werden zu 
Wahl und Gebrauch der Wal- 
len benützt, mit der zweiten 
Feuertaste wird gesprungen. 
Da sich der Feind in diesem 
Spiel leider wieder einmal 
leicht in der Übermacht befin- 
det, lassen einige der gefäll- 
ten Gegner freundlicherwei- 
se Bonusgegenstände wie 
beispielsweise Smart Bombs 
und Schulzschilder zurück. 
Ebenfalls aufsammeln kann 
man zwei Doppelgänger, die 
unserem Helden folgen und 
jeden seiner Sprünge und 
Schläge imitieren. Mit dieser 
Eskorte und der unbegrenz- 
ten Continue-Funktion hat 
man sogar im extrem schwe- 
ren "Arcade" -Modus noch ei- 
ne Überiebenschance. Dort 
gilt: Ein Trefler und man kann 
sich vom ersten der vier Le- 
ben verabschieden. ivi 



und gnädige Kolli- 
sionsablrage (die 
Gegner verpuffen 
beinahe noch, be- 
vor die Feuertasto 
gedrückt wurde) 
schaffen schnell ei- 
ne angenehme "Ich 
bin unbesiegbar"- 
Atmosphäre. Zum 
Glück gibt es den 
"Arcado"-Modus, 




Feinde aufzumischon. bedeu- sonst würde der Spielspaß an 
tet tatsächlich fast dreifachen dieser (einen Umsetzung wahr- 
Spielspaß. Präzise Steuerung scheinlich nicht lang anhalten. 




Genre: Aclion 
Hersteller: kern, Zirka-Preis: 100 Mark 



Grafik: 80% 



Sound: 60% 



Schwierigkeit: mittel 



I PC-ENGINE 


75% I 


Grafik: 80% Sound: 68% 


Schwierigkeit: mittel | 





Ich hab' Dich im Visier, zur Belohnung gibt's ein Bier (PC-Englne) Museumsstück: Einer der ersten Ballerspiel-Endgegner (PC-Engine) 



GNADENLOS GUT 



Image Fight 



Wer vor gul zwei Jahren 
in eine Spielhalle ging, 
und die ansässigen Baller- 
spiel-Freaks nach ihrer Mei- 
nung zu "Image Fight" frag- 
te, vernahm als erstes einen 
tiefen Seufzer, der von einem 
hilfesuchenden Schulter- 
zucken begleitet wurde: 
Selbst die absoluten Action- 
Kings, die "R-Type" mit ver- 
bundenen Augen durchspie- 
len, scheiterten an Irems ver- 
tikal scrollenden Baller-Alp- 
traum. Die PC-Engine-Besit- 
zer sind hier besser dran: sie 
dürfen bei der Umsetzung 
unter vier Schwierigkeitsgra- 
den auswählen. 

Image Fight bietet für ein 
Ballerspiel relativ viel Innova- 
tives: Eine Menge Feinde, die 
in den fünf Levels auftreten, 
wurden bisher in keinem Kon- 
kurrenzprodukt gesichtet. 

Selten habe ich ein 
so konsequent 
durchdachtes Bal- 
lerspiel gesehen. 
Jeder Feind wurde 
pixelgenau plaziert 
und hat eine ganz 
bestimmte Aufgabe, 
die er pflichtschul- 
dig ausführt. Ohne 
Wissen, wann wel- 
cher Gegner wo 
aultaucht und welche Extra- 
waffe ich an einer bestimmten 
Stelle brauche, ist man total 





Als Krönung marschieren 
wuchtige Endgegner auf, die 
sich recht eigentümlich ver- 
halten. Auch das Extrawaf- 
fen-Arsenal ist beachtlich. 
Besonders beim Einsam- 
meln der Beiboote ist takti- 
sches Fingerspitzengefühl 
gefragt. Nimmt man sie auf, 
wenn sie gerade blau einge- 
färbt sind, ballern die Zusatz- 
geschütze konsequent nach 
oben — für Gegner, die von 
der Seile angreifen, recht un- 
praktisch. Rote Beiboote hin- 
gegen feuern immer in die 
entgegengesetzte Richtung, 
in die man lenkt. Zusätzlich 
könnt Ihr Euer Raumschiff 
noch mit einer von neun 
"Hauptwaffen" verstärken. 
Gesichtet wurden u.a. Laser, 
Billard-, Streu- und Kugel- 
Schuß. bis hin zur zuschalt- 
baren Energiebarriere, mg 

verloren. Image 
Ftghl ist ebenso mo- 
tivierend wie fl 
schwer. Wer schon 
bei "Thunder Force 
III" Probleme hatte, 
der sollte Image 
Fight nicht anrüh- 
ren. Actlon-Spezia- 
listen dürfen sich 
w - auf eine beinharte, 

aber sehr selten un- 
faire Herausforderung freuen. 
Leider wird das Spiel ab und zu 
langsamer. 



Genre: Adlon 
Hersteller: Irem. Zirka-Preis: 100 Mark 



PC-ENGINE 



PIONIER-PENG-PENG 



Xevious 



Die Damen und Herren in 
den Chefetagen der ja- 
panischen Spielefirmen 
schweben momentan auf ei- 
ner Nostalgie-Wolke. Nach- 
dem man Taito's Baller-Papi 
"Space Invaders" vor kur- 
zem auf der PC-Engine wie- 
der zum Leben erweckt hat, 
feiert nun Namcot's "Xevio- 
us" ein elektronisches Co- 
meback. Der Urvater der ver- 
tikal scrollenden Ballerspiele 
wurde sowohl originalgetreu 
umgesetzt als auch in der er- 
weiterten Fassung (genannt 
"Fardraul") einer Frischzel- 
lenkur unterzogen. 

In beiden Versionen fliegt 
ein silbern glänzendes 
Raumschiff über ein Land- 
schafts-Szenario hinweg und 
ballert sich mit einem zierli- 
chen Schuß nach vorne den 
Weg frei. Die landgestützten 

Wie die Zeil ver- 
geht! Vor knapp 
acht Jahren war ich 
von der "unglaub- 
lichen" spieleri- 
schen Abwechs- 
lung und der "atem- 
beraubenden" me- 
tallischen Grafik 
von "Xevious" hin- 
gerissen. Heule 
entlockt es mir nur 
noch ein mitleidiges Lächeln 
und mein Blick schweift sehn- 
süchtig zum "Gunhed"-Modul. 



Geschütze werden mit ge- 
zielt abgeworfenen Bomben 
(in unbeschränkter Anzahl 
vorhanden) zerstört. Zu die- 
sem Zweck sieht man ständig 
ein Fadenkreuz vor dem 
Raumschiff schweben, das 
den Einschlagsort lokalisiert. 
Die Auswahl an feindlichen 
Fliegern (rücken selbstre- 
dend im Formalionsflug an) 
Ist leider nicht allzu üppig. Als 
Höhepunkt wartet von Zeit zu 
Zeit ein schußstarker End- 
gegner auf, der sein Ausse- 
hen im Lauf des Spiels nicht 
großartig verändert. Im 90er- 
Remix gibt's zusätzlich ein 
paar Extrawaffen und eine 
Begleitmusik unterstützt die 
Original-Soundeffekte des 
Vorbildes. Geboten werden 
u.a. ein größeres Fadenkreuz, 
ein breiter gefächerter Schuß 
und Punkte-Boni. mg 

Bei dem 90er- 
Remix wurde leider 
viel verschenkt. Die 
Grafik blieb gleich, 
lediglich ein paar 
windige Extras und 
ein neues Musik- 
stück hat man hin- 
zugefügt. Das ist zu 
wenig. Ganz ehr- 
lich:Dann spiele ich 
schon lieber das 
fehlerfrei umgesetzte Original 
— und sei's nur um der allen 
Zeiten willen. 





Genre: Adlon 
Hersteller: Namcot, Zirka-Preis: 100 Mark 



PC-ENGINE 



Gralik: 70% 



Sound: 57% 



Schwierigkeil: schwer 



Grafik: 37% 



Sound: 33% 



Schwierigkeit: mittel 
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Bis zu vier Spieler Können rackern, pritschen und baggern (PC-Engine) Goldgräber anno 1990: wenig Unterschied zum Urahn (PC-Engine) 



LEISE RIESELT DER SAND 



Beach Volley 



Wohl dem, der die schö- 
ne Sportart Volleyball 
nicht immer im Saurer- 
Schweiß-Ambiente schumm- 
riger Turnhallen ausüben 
muß. Wer in der Nähe eines 
Strandes wohnt, der frei von 
Algen-, Öl- und sonstigen 
Teppichen ist, baggert und 

schmettert kurzerhand im 
Sand. Die Freuden des 
Strand-Volleyballs vermittelt 
"World Beach Volley" nun 
auch dem PC-Engine-Besit- 
zer. 

Zu Beginn habt Ihr die 
Wahl zwischen einem Trai- 
ningsspiel und einem Turnier. 
In jedem Team gibt es zwei 
Mannschaften, von denen 
beliebig viele vom Computer 
übernommen werden. Beim 
Turnier bekommt Ihr ein Paß- 
wort verraten, wenn Ihr ein 
Match gewonnen habt. Wer 

In ein Turnier sollte 
sich nur trauen, wer 
sich in Übungspar- 
lien mit der Steue- 
rung vertraut ge- 
macht hat. Da wer- 
den die BSIle in ei- 
nem solchen Tempo 
geschmettert, daß 
jede Sanddüne er- 
schrocken das Wei- 
te sucht (und man 
oft keine Zeit hat, vernünftig zu 
reagieren). Um wirklich gute 
Partien zu spielen, solltet Ihr 




einen Joypad-Adapter für sei- 
ne Engine hat, kann mit ei- 
nem Freund im Team antre- 
ten. Neben den Spielfiguren 
(die unterschiedlich talentiert 
in bestimmten Kategorien 
sind) könnt Ihr im Trainings- 
modus auch eines von drei 
Spielfeldern wählen oder im 
"Easy"-Modus antreten, bei 
dem das Geschehen wesent- 
lich langsamer abläuft. Ge- 
zählt wird nach den Volley- 
ball-Regeln: Wer zuerst 15 
Punkte hat, gewinnt einen 
Satz. Die beiden Feuerknöp- 
fe dienen zum Springen und 
Schlagen des Balls. 

Im Lauf des Spiels läßt die 
Kraft bei den Ballkünstlern 
nach. Ihr habt eine begrenzte 
Anzahl von Energiepullen zur 
Verfügung, um die müden 
Recken wieder ein bißchen 
jyjfzupowern. hl 

Euch mit einem 
Freund zusammen- 
tun. Das Hin- und 
Herschalten zwi- 
schen den Spielfi- 
guren bei einem 
Solo-Match ist nicht 
unbedingt optimal. 
Von der besorgnis- 
erregend ruckligen 
Animation der Vol- 
leyballspieler abge- 
sehen, bietet das Modul keine 
weiteren Blöden Der Kaut 
lohnt sich tür Fans des Genres. 




Genre: Sportspiel 
Hersteller: ISS, ZirVa-Preis: 100 Mark 



N 



RÜSTIGER RENTNER 



Lode Runner 



Iach "Space Invaders" 
und "Xevious" schaut 
ein weiterer alter Bekannter 
auf Besuch im Modulschacht 
der PC-Engine vorbei: Der 
berühmt-berüchtigte "Lode 
Runner" ist wieder unter- 
wegs und hechtet gierig 

Goldklumpen hinterher. Sein 

Alter (immerhin satte sieben 
Jahre) merkt man ihm deut- 
lich an; die Verjüngungskur 
"Made in Japan" hat nur we- 
nig Wirkung gezeigt. Statt 
bildschirmgroßen Leveln 
gibl's jetzt scrollende Laby- 
rinthe. Dort findet man nach 
wie vor Ziegelstein-Plattfor- 
men. Goldklumpen, Leitern 
und Stangen zum Entlang- 
hangeln. Auch die Feinde, 
vor denen Lode Runner stän- 
dig flüchtet, sind auf die be- 
währte Methode zu überli- 
sten. Per Feuerknopf-Druck 

Mit etwas mehr Lie- 
be zum Delail hätte 
man die Neuaulla- 
ge des Spieleklas- 
sikers schon pro- 
grammieren kön 

I nen. Die Umset- 
zung macht durch, 
gehend einen rechl 

H matten Eindruck 
Das ändert aller- 

' dings nichts am 

nach wie vor pnma Spielprin- 
zip von Lode Runner: Freut 
Euch auf eine würzige Mi- 




Der 




Genre: Geschicklichkeit 
Hersteller: Pek-In-Video, Zirka-Preis: 100 Mark 



wird ein Loch in den Boden 
gegraben, in das die Gegner 
(hoffentlich) hineinfallen. 
Nach kurzer Zeit schließt sich 
die Mulde und der Schurke 
verschwindet kurzzeitig — 
ehe er an anderer Stelle wie- 
der zum Leben erwacht. 
Ersi wenn alle Goldstücke 

aufgesammelt wurden, öff- 
net sich der Ausgang zum 
nächsten Level. Als Beloh- 
nung winkt dann immer ein 
frisches Paßwort. Wem die 
100 vorgefertigten Level nicht 
reichen, der kann mit dem 
Editor eigene Spielfelder ent- 
werfen. Diesedürfen auf dem 
Backup-Booster gespeichert 
werden. Ohne das praktische 
Speicherkästchen ist den 
selbst gestalteten Levels ein 
recht vergängliches Leben 
beschert: Bis daß der Netz- 
stecker uns scheidet. mg 

schung aus Ge- 
schicklichkeits- und 
Taktikelementen. 
Wer schon im Be- 
sitz von anderen Lo- 
de Runner-Versio- 
nen Ist. der braucht 
die PC-Engine-Um- 
setzung nicht zu 
kaufen. Alle ande- 
ren sollten ein Pro- 
bespiel riskieren: 
erste müde Eindruck 
täuscht über die spielerische 
Klasse hinweg. 



PC-ENGINE 



PC-ENGINE 



Grafik: 43% 



Sound: 38°/o 



Schwierigkeil: mittel 



Grafik: 27 >M 



Sound: 20% 



Schwierigkeil: mittel 



POWER TESTS 

VIDEOSPIELE 



I MB t ; RjMM £ e * • 

Wir Äf* «<? j;sii 

»f.w eure i t f 

• 4» • 

SJ>4}j f !'£.''! <? »!>*! 




Willst Du zu den Fischen geh'n. bleibst Du besser ganz ruhig sleh'n (NES) Im Wellenbaum da lobt der Bär, Monster schlagen mag ich sehr (NES) 



WASSERBOMBEN-VETERAN 



Silent Service 



HELDENHAFT VON AST ZU AST 



Faxanadu 



Erst war es indiziert, dann 
Kam es vom Index, dann 
wurde es re-indiziert, dann 
kam es wieder runter — kaum 
einem Programm war so ein 
umstrittenes Wechselspiel 
mit dem Index beschert wie 
"Silent Service". Der Compu- 
ter-Klassiker erscheint nach 
vier Jahren für das NES. die 
Umsetzung besorgte das Soft- 
warehaus Rare. Spielziel ist 
es immer noch, im zweiten 
Weltkrieg möglichst viele 
Bruttoregislertonnen zu den 
pazifischen Fischen zu 
schicken — selbstverständ- 
lich mit einem amerikani- 
schen U-Boot. In der Simula- 
tion ist nicht nur simples 
Rumknallen mit der Bordka- 
none gefragt, sondern viel 
taktisches Gespür (vor allem 
dann, wenn zwei feindliche 
Zerstörer die Wasserbomben 

Selten hat mich ein 
Spiel so in seinen 
Bann gezogen — 
auch nach vier Jah- 
ren. Obwohl inzwi- 
schen technisch 
überholt (vor allem 
die Grafik aut dem 
Nintendo, bei dem's 
recht verwässert 
aussieht), bleibt Si- 
lent Service in punc- 
to Spielbarkeil unübertroffen. 
Es macht einlach Spaß, eine 
Patrouille lang durchzuziltem, 





klarmachen). Wer erstmal 
üben will, kann das gefahrlos 
in der "Practice"-Mission: 
Vier Schrott-Tanker stehen in 
Schaschlik-Stellung Spalier 
und warten auf den schnitti- 
gen Torpedo. Schwieriger 
wird's schon bei den sechs 
"Convoy Actions". bei denen 
die Zerstörer mit scharfen 
Geschossen ballern. Wer 
sich hier sicher fühlt, sollte ei- 
ne "War Patrol" versuchen, 
die über 58 Tage klaustropho- 
blsches Konservendosenfee- 
ling vermittelt. 

Man hat gegenüber dem 
Original nur wenig ab- 
specken müssen. Von der 
zoombaren Landkarte bis 
zum Torpedo ist alles da, was 
des Seebären Herz erfreut. 
Einziges Manko: Der High 
Score kann nicht gespeichert 
werden. al 

ob man den fetten 
Tanker noch unter 
die Wasseroberflä- 
che schicken kann, 
bevor der Zerstörer 
andampft. Der Biß 
der Gegenspieler 
und "Ol- und 
Schweiß-Flair" des 
U-Boots kommen 
auch bei dieser Um- 
setzung gut rüber. 
Ich kann das Spiel jedem emp- 
fehlen, der mit der harten The- 
matik keine Schwierigkeil hat. 



Seil langer Zeit lebt das 
Volk der Elfen in einer 
Stadt unter dem großen Wel- 
tenbaum. Dieser Baum isl so 
groß, daß sogar Dörfer und 
Städte in Ihm Platz haben. 
Leider wird das friedliche Le- 
ben der Elfen emplindlich ge- 
stört. Meteroitenschauer reg- 
nen auf den Baum nieder und 
lebenswichtige Brunnen ver- 
siegen plötzlich. Nur ein Held 
kann diesem Unheil, das von 
bösen Mächten angezettelt 
worden ist. Einhalt gebieten. 

In dem Action-Adventure 
mit Rollenspieleinschlag 
"Faxanadu" (das übrigens 
von den "Y's"-Machern 
stammt) steuert Ihr das obli- 
gatorische Heldensprite auf 
seiner Rettungsaktion. Euer 
Held kann auf Knopfdruck 
springen, rennen und mit 
Waffengewalt Monster ver- 



Seil ich das Modul 
"Faxanadu" habe, 
staubt mein NES 
nicht mehr ein. Die- 
se Mischung aus 
"Zelda II", "Y's" 
und "Castlevania" 
bringt zwar spiele- 
risch nichts grund- 
legend Neues, 
macht aber trotz- 
dom einen Heiden- 
spaß. Viele Gegenstände, zahl- 
reiche Monster, ein höllisch 
großes Spielfeld und ein Hau- 




Genre: Simulation 
Hersteller: Konami, Zlrka-Prels: 90 Mark 




prügeln. Sogar mit magi- 
schen Kräften könnt Ihr ge- 
gen die zahlreichen Feinde 
vorgehen. Das für die zahlrei- 
chen Einkäufe nötige Klein- 
geld gibt's durchs "Monster 
umnieten". Erfreulicherweise 
steigen Eure Erfahrungs- 
punkte mit jedem umgepu- 
steten Feind; habt Ihr eine be- 
stimmte Anzahl Punkte er- 
reicht, könnt Ihr Euch beför- 
dern lassen. Ahnlich wie in 
"Zelda II" seht Ihr das Spiel- 
geschehen aus einer Seiten- 
ansicht. Die einzelnen Bild- 
schirme werden allerdings 
nicht gescrollt, sondern "um- 
geblättert". Stirbt der Reiter 
mal den Heldentod, fängt er 
in der alten Erfahrungsklasse 
wieder an. Zusätzlich gibt es 
ein feines Paßwort, mit dem 
Ihr später an alter Stelle wie- 
der anfangen dürft. mh 

fen leichter Rätsel 
sorgen für die nöti- 
ge Kurzweil. Oh- 
ne Englischkennt- 
nisse geht aller- 
dings auch hier 
nichts. Besonders 
schmuck ist die Bil- 
derpracht: Zwar 
sieht's am Anfang 
mager aus, je weiter 
man aber in dem 
Weltenbaum nach oben klet- 
tert, steigt die Oualitäl der Gra- 
fiken ganz gewaltig. 



Genre: Action-Adventure 
Hersteller: Nintendo. Zirka-Preis: 90 Mark 



1 NINTENDO 


80% 


1 NINTENDO 


76% 


1 Grafik: 59% Sound: 40% 


Schwierigkeit: einstellbar 


Grafik: 54% Sound: 33% 


Schwierigkeit: mittel 













der totale Durchblick ist sicher! 

Der neue einzigartige Sammelordner von 
POWER PLAY 




Tragi einlach die Anzahl der POWER TIPS Ordner lur 
Euch ein, Anschnll dazu und schickl den BeslelT 
Gutschein am besten noch heule an 

Computer Service Ernsl Jost. 
Markt & Technik Leser Service, 
Postlach 14 0220. 
8000 München 5 



/ 



Bestell- 
Gutschein 



, Ja, ich will Exemplare 

/ des POWER TIPS-Ordnen zum Spezieloreis von 9- DM zuzüglich \ 
Versandkosten. Die Bezahlung erfolgt nach Erhalt dei Rechnung. 



Das ist der einzigartige Sammelordner lur alle, 
dieihre POWER TIPS ruck zuck parat haben wollen. Den 
g ibt's nirgends zu kaufen, nur hier bei POWER PLAY! Speziell lur 
POWER PLAY-Leser 1 

Super Oullil: Der Ordner leuchtet rundum in extra Neon 
Pink! Aul dem Titel signalisiert Trantor höchstpersön 
lieh: .Da sein alle POWER TIPS drin, sein Hyper-Ord 
nungi" 

Die POWER TIPS einlach raustrennen, 
lochen, abheilen - so geht kein heißer Tip 
vedoren. Helle Köpfchen schlagen 
gleich zo - zum sup&gunstigen 
Preis von nur 9.- DM. 



"/ Bitte sustüllen und aut Irsnkierte Postkarte nahen, an 

Computer Service Ernst Jost. Markt & Jecbmk Leser Service, Postlach 14 02 20, BOOO München 6 
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Sind Sprites wirklich schwindelfrei? (Ninlendo) 



DOPPELT HALT BESSER 



Double Dragon II 



I m Amerika einer postnu- 
I klearen Zukunlt sind für 
die beiden Raufbolde und 
Schwarzgürtel Billy und Jim- 
my Lee, Helden des Kultautc- 
maten "Double Dragon". har- 
te Zeiten angebrochen. So- 
wohl Billys Freundin Marion 
als auch die gesamte Kampf- 
sportschule der Brüder wird 
in kurzer Folge von Angehöri- 
gen der berüchtigten Schlä- 
gerbande "Black Shadow 
Warriors" vom Erdboden 
weggeputzt. Derart jeglicher 
vernünftigen Freizeitbe- 
schäftigung beraubt, steht ei- 
ner großangelegten Vergel- 
tungsaktion von wahlweise 
einem oder zwei der Brüder 
nichts mehr im Wege. Der 
Oberbösewicht der "B.S.W." 
sieht's mit Grauen und 
schickt den beiden kurzer- 
hand alles entgegen, was 

Auch wenn es nicht 
meiner Moralvor- 
stellung enlspricht: 
Bei Double Dragon 
II macht es SpaB. 
stundenlang Spri- 
tes über den Bild- 
schirm zu prügeln. 
Obwohl Helden und 
Bösewichte nicht 
besonders groß ge- 
raten sind, wurden 
Mienenspiel und Bewegung 
der Figuren beim Austeilen 
und Einstecken der diversen 




einen schwarzen Gürtel tra- 
gen kann. Er selbst tritt den 
taktischen Rückzug ins tief- 
ste Verlies seines fallenstar- 
renden Schlosses an. Neun 
Levels müssen von unten 
nach oben und von links nach 
rechts mit Schlägen und Trit- 
ten von Jeglichem Leben be- 
freit werden, bis der/die Spie- 
ler dem Oberbösewicht 
selbsl in seinem geheimen 
Hauptquartier gegenüberste- 
hen. Drei Leben, jedes mit 
einer großzügigen Menge 
Energie ausgestattet, elf ver- 
schiedene teilweise aufein- 
ander aufbauende Schläge 
und Tritte, sowie eine ganze 
Palette von Nahkampfwaffen 
und Wurfgeschossen stehen 
den beiden Spielern zur Ver- 
fügung. Auf eine Continue- 
Option wurde diesmal jedoch 
verzichtet. wi 

Schlage wirklich 
witzig animiert. Der 
gesamte Aufbau 
des Spieles mit In- 
tro, den neun voll- 
kommen unter- 
schiedlich großen 
Levels und den Zwi- 
schengrafiken und 
-texten trägt weiter- 
hin zur guten Atmo- 
sphäre bei. Daran 
kann auch die abgelutschte 
und brutale Spietidee nicht viel 
ändern. 




Genre: Adlon 
Hersteller: Acclaim, Zirka-Prels: 90 Mark 



Droht die Kugel zu verschwinden, wert!' ich das verhindern (Nintendo) 



FLIPPER MIT HERTZ 



-Bot 



Im Gegensatz zu den mei- 
sten anderen Videospiel- 
Flippern hat man bei "Pin- 
Bot" versucht, dem mechani- 
schen Arcade-Vorbild mög- 
lichst nahe zu Kommen. So 
blickt man realitätsnah von 
schräg oben und nicht aus 
der Vogelperspektive auf den 
Flipper. Da nicht das komplet- 
te Spielfeld der Länge nach 
auf den Bildschirm paßt, wird 
entsprechend gescrolll. Das 
Besondere dabei ist, daß sich 
nicht der ganze Flipper be- 
wegt. Der untere Abschnitt, 
in dem sich die beiden Bum- 
per befinden (mit denen man 
die Kugel tunlichst im Spiel 
halten sollte), bleibt immer 
sichtbar. So ist gewährleistet, 
daß man die entscheidende 
Zone immer im Blick hat. 

Alle Spieleelmente sind 
"Arcade-geprüft", denn Pin- 

Über mangelnde 
akustische Unter- 
malung kann sich 
bei Pln-Bot nie- 
mand beklagen: 
Klappern und Rat- 
tern hier, Sprach- 
ausgabe don. Lei- 
der läßt die Qualität 
ziemlich zu wün- 
schen übrig (das di- 
gitale Gemurmel 
versteht kein Mensch). Das 
trittt leider teilweise auch aul 
das Spiel zu. Die Kugelbewe- 



Bot ist die Adaption eines 
Original-Standllippers des 
Kugel-Königs Williams. Das 
englische Programmier-Team 
Rare (bekannt durch "R.C. 
Pro-Am") hat ihn im Auftrag 
von Nintendo umgesetzt. Auf 
dem Spielfeld tummeln sich 
natürlich eine Menge Bum- 
per, diverse Targets zum Ab- 
schießen und viele Punkte- 
Multiplikatoren. Wer beson- 
ders geschickt flippen, darf 
mit mehreren Kugeln gleich- 
zeitig spielen. Schließlich än- 
dert sich sogar das Spielfeld 
etwas, wenn eine bestimmte 
Aufgabenstellung gelöst wur- 
de. Sollte die Kugel den bei- 
den "Schlupflöchern" an den 
Seiten bedrohlich nahe kom- 
men, darf man per Tasten- 
druck den Flipper etwas "an- 
rempeln" — von links wie von 



rechts. 



mg 




gung ist zwar or- 
dentlich und vermit- 
telt ein gutes Flip- 
per-Gelühl. aber die 
Anzahl der Spielele- 
mente ist doch reich- 
lioh limitiert. Mir ist 
Pin-Bot viel zu ein- 
tönig. Man flippen 
schon gerne eine 
■BD Runde, aber auf 
Dauer kommt leider 
Langeweile auf. Besser als der 
erste Nintendo-Fllpper ist Pin- 
Bot allerdings schon. 




Genre: Geschicklichkeit 
Hersteller: Nintendo, Zirka-Prels: 80 Mark 



NINTENDO 



NINTENDO 



Grafik: 73% 



Sound: 64% 



Schwierigkeit: mittel 



Grafik: 54% 



Sound: 33% 



Schwierigkeit: mittel 
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POWER TESTS 

COMPUTER-SPIELE 




Riech' an meinen Auspullgasen (Masler System) 



STRATEGIE STATT SPECIAL FX 



Turnen ist eine von lünl Disziplinen (Masler Syslem) 



GRUFTI-GAMES 



Super Monaco GP Summer Games 



Wenn man sich den Preis- 
unterschied zwischen 
dem Original-Spielautoma- 
ten "Super Monaco Grand 
Prix" (ca. 25000 Mark) und 
dem Sega Master System 
plus Modul (ca. 350 Mark) vor 
Augen hält, sollte es einen 

nicht wundern, wenn zwi- 
schen Vorbild und Umset- 
zung ein gewisser Unter- 
schied besteht. Zwar wurde 
bei der Heimversion des 
spektakulären Autorennens 
auch aul 3D-Gralik zurückge- 
gritlen. doch ist diese weit 
weniger detailliert als beim 
Arcade-Original. Dafür ist bei 
der Masler-System-Version 
der Bildschirm gesplittel. 
Während im oberen Bereich 
wichtige Informationen wie 
Streckenverlaul und Ge- 
schwindigkeit gralisch prä- 
sentier! werden, sieht man in 



Wenn man sich vom 
ersten "Wie-sieht- 
denn-das-aus?"- 
Schreck erholt hat, 
dann kann Super 
Monaco Grand Prix 
auch auf dem Ma- 
ster System anstän- 
dig unterhalten. Es 
erinnert zwar etwas 
an "World Grand 
Prix", gewinnt 




den beiden restlichen Bild- 
schirm-Dritteln jeweils die 
Strecke aus der Sicht des 
Fahrers aul einen zukom- 
men. Wenn Ihr alleine startet, 
fährt unten der Computer mit; 
im Zwel-Spieler-Modus darl 
ein Kumpel ebenfalls zum 
Joypad greifen. Um sich für 
den nächsten der insgesamt 
16 Grand-Prix-Strecken zu 
qualifizieren, müßt Ihr minde- 
stens den sechsten Platz be- 
legen. Der Verzicht aul grafi- 
sche Effekthaschereien wur- 
de durch das Einfügen takti- 
scher Elemente wettge- 
macht. Vor dem Start des 
Rennens dürft Ihr Euren Flit- 
zer individuell zusammenba- 
steln: jeweils vier verschiede- 
ne Motoren, Spoiler und Rei- 
fen sowie Automatik und 
Handschaltung stehen zur 
Auswahl. mg 



Immerhin: Die Gra- 
fik flutscht ordent- 
lich, die Musik nervt 
nicht und das Spiel- 
gefühl ist überra- 
schend gut. Bis auf 
die etwas gewöh- 
nungsbedürftige 
Steuerung bei der 
manuellen Gang- 
schallung ("Hoch, 
nicht runter!") war 



durch Taktik-Intermezzo und kein außerplanmäßiger Boxen- 
Zwei-Spieler-Modus allerdings stop nötig. Für PS-Freaks eine 
an Fahrt und Eigenständigkeit, willkommene Neuheit. 



Was 1984 aul dem C 64 
ein Riesen-Computer- 
splelhil war, ist sechs Jahre 
später wohl immer noch gut 
genug lür das Master Sy- 
stem. In einer leicht abge- 
speckten Version erscheint 
jetzt der sechs Jahre alte 
Epyx-Klassiker "Summer 
Games" als Sega-Modul. 
Von den ursprünglich acht 
Disziplinen sind aus Spei- 
cherplatzgründen nur fünf 
übriggeblieben: 100-Meter- 
Lauf, Turmspringen, Schwim- 
men, Stabhochsprung und 
Turnen. 

Mehrere Spieler können an 
einem Turnier teilnehmen, 
ihren Namen eingeben und 
sich eine Nation aussuchen, 
für die Sie starten wollen. Die 
Bestleistungen pro Disziplin 
erscheinen in der Weltrekord- 
liste Bei den Sportarten 

Als Summer Games 
vor sechs Jahren 
aul dem C 64 her- 
auskam, war es ein 
fantastisches Com- 
puterspiel. Nach 
den Maßstäben von 
1990 ist die Bild- 
schirm-Olympiade 
spielerisch immer 
noch ganz gut, wirkt 
aber ein wenig an- 
gestaubt. Üblerweise sieht die 
Gralik der neuen Sega-Umset- 
zung wesentlich schlechter aus 




kommt es vor allem aul Ti- 
ming und Geschick an. um 
Höchstleistungen zu erzie- 
len. Nur beim 100-Meter-lau! 
ist nackte Kraft gefragt, denn 
hier macht Ihr Eurem Läufer 
durch schnelles Drücken der 
beiden Feuerknöpfe Beine. 
Bei den technischen Diszipli- 
nen Turnen und Turmsprin- 
gen habt Ihr mehrere Versu- 
che, deren Qualität von einer 
Computerjury bewertet wird. 
Beim Schwimmen kommt es 
wieder auls Feuerknopf- 
drücken an. aber nicht Hek- 
tik, sondern Gleichmäßigkeit 
ist angesagt. Und um eine 
gute Leistung beim Stab- 
hochsprung zu erzielen, 
müßt Ihr zur jeweils richtigen 
Zeit den Stab ansetzen, Euch 
hochschwingen und den 
Stab schließlich durch Feu- 
erknopfdruck loslassen, hl 

als die dei allen 
Commodore- Ver- 
sion. Im Prinzip 
sprich! nichts dage- 
gen, Computerspiel- 
Klassiker fürs Master 
System umzuset- 
zen, aber bei Sum- 
mer Games wurde 
zu viel geschlampt. 
Fürs gleiche Geld 
erhaltet Ihr die 
Sega-Version von "California 
Games", die grafisch und spie- 
lerisch zwei Klassen besser isi. 




Genre: Rennsplel 
Hersteller: Sega, Zlrka-Prels: 90 Mark 




Genre: Sport 
Hersteller: Sega, Zlrka-Prois: 90 Mark 



1 MASTER SYSTEM 


63% 1 


1 MASTER SYSTEM 


40% 


[ Grafik: 63% Sound: 52°/o 


Schwierigkeit: mittel 


Gralik: 39% Sound: 35V> 


Schwierigkeit: mittel 







WER TESTS 

VIDEO-SPIELE 




Dr. Mario 

Man ahnt nichts Böses - und wieder 
sind die Batterien leer, dabei halte man 
doch erst gestern die Akkus aulgeladen. 
Klarer Fall: "Dr. Mario" hal wieder zuge- 
schlagen. 

Das Spielprinzip isl denkbar einlach. 
Man nehme eine Flasche Dazu weiße, 
graue und schwarze Viren (die ein wenig 
der loriot'schen Steinlaus ähneln) und 
jede Menge Kapseln. Die Kapseln (die, 
die man sonst als armer Ralienl mit viel 
Wasser runterwürgen darf), sind eben- 
falls weiß, grau oder schwarz. Mischlor- 
men sind auch dabei: Oben schwarz, 
unten weiß: oben grau, unten weiß: 
oben schwarz, unten grau - und so 
fort. Dr. Mario schlenzl jetzt mit elegan- 
tem Schwung eine Kapsel in die Fla- 
sche, der Spieler postiert sie strategisch 
richtig am farblich entsprechenden Vi- 
rus. Sind nun vier, beispielsweise graue 
Kapselslückchen zusammengekom- 
men, entfallet die Medizin ihre Kraft und 
- paff: die Reihe mil dem Virus ver- 
schwindet. Dabei isl es egal, ob sie hör- 
zionlal oder vertikal aulgebaul wurde 
Der Rest lälll nach unten und lös! mil 
Glück eine Kettenreaktion aus. Hai man 
alte Viren eingekreist, gehl's aul zur 
nächsten Flasche Es ist völlig egal, wie- 
viele Kapseln man schachtelt und wie- 
lange man dazu braucht, Hauptsache 
der "Palient" wird wieder gesund. Man 
kann den Vuengrad zu Beginn des 
Spiels einstellen; ein Zwei-Spieler-Mo- 
dus wurde nicht vergessen. Niedlich 
sind die Viren, die heimtückisch zap- 
peln, bis man sie ausgebaut hal - dann 
verschwinden sie mil einem erfrischen- 
den "Plopp". 

Dr. Mario spiel! sich einlach, ist aber 
lückisch in den Folgen. Bei 30 Viren 
kommt man ins Schwitzen, ab 40 begin- 
nen sich Bläschen am Daumen zu bil- 
den, bei 50 treten bei den Patienten 
ernsthalte Sprachstörungen aul. Ein 
Lob der beruhigenden Musik ("Chili" 
und "Fever"), die so manchen beim 
Spiel verkniffenen Zehen zum Wippen 
bringt Hausarzt Dr. Locker empfiehlt: 
Muß man haben. al 



Genre: Denkspiel 
Hersteller: Nintendo 
Zlrka-Preis: 70 Mark 



GAME BOY 83% 



Gralik: 60% Sound: 76% 



Schwierigkeil: einstellbar 



Sokoban 2 

100 Levels voller Kisten: An sich 
nichts Schlimmes, doch die gehören al- 
le an den richtigen Platz geschoben. 
Wer nach "Sokoban" eine weitere Her- 
ausforderung sucht, bekommt eine 
Masse neuen Grübelslolf geboten; nur 
sind die Levels diesmal wirklich happig 
zu lösen. Gralisch ist Sokoban 2 nicht 
gerade berühmt, was aber dem Spiel- 
spaß keinen Abbruch lut. Leider rsl das 
Paßwort aul japanisch, aber mil ein we- 
nig System (3 runler, 8 rechts...) kommt 
man wieder an seinen Spielsland, al 



Genre: Denkspiel 
Hersteller: Pony Canyon 
Zirka-Preis: 70 Mark 



GAME BOY 78% 



Grafik: 46% Sound: 54% 



Schwierigkeit: mittel 




Double Dragon 

Knallharte Straßenkämpfer können 
sich jetzt auch aul dem Game Boy aus- 
toben. In insgesamt vier Missionen 
muß der Held seine Freunde aus den 
Klauen böser Slreelgangs und Killer be- 
freien. Natürlich können unterwegs Waf- 
fen aufgesammell werden; eine durch- 
schlagende Alternative zu den Karate- 
Techniken. Am Ende jeder Mission prüft 
ein besonders harter Brocken Eure 
Kampftaktik. Im Zwei-Spieler-Modus 
dürfen zwei lurchllose Streiter zusam- 
men die Feinde vertrimmen. im 



Genre: Adlon 
Hersteller: Technos 
Zirka-Prels: 60 Mark 




Matchmania 

Oas hal gefehlt: ein guter "Malch Ii"- 
verschnitt lür den Game Boy. Bis aul 
den nicht vorhandenen Zwei-Spieler- 
Modus isl "Malchmania" mit dem 
"Shanghai" inspirierten Arcade-Vorbild 
nahezu identisch. Wer in Ruhe Stein- 
chenpaare suchen will, kann dies in 50 
anwählbaren Levels ohne Hektik tun. Im 
"Challenge" Modus spielt man auf 
mehreren Schwierigkeits-Stufen gegen 
die Uhr. Wer diese Art von Spiel mag. 
der komml bei Malchmania auf seine 
Kosten - Vorsicht, Suchlgefahil mg 



Genre: Denkspiel 
Hersteller: Irem 
Zlrka-Preis: 70 Mark 



GAME BOY 78% 



Gralik: 60% Sound: 61% 



Schwierigkell: einstellbar 




Volleyfire 

"Volleyfire" isl die moderne Version 
eines Pistolen-Duells im Wilden We- 
sten. Zwei Raumschiffe stehen sich ge- 
genüber und schießen mil Lasern eifrig 
auf den jeweiligen Gegner Zwischen 
den beiden Kontrahenten tummeln sich 
je nach Level andere Hindernisse. An- 
fangs macht Volleyfire (zu zweit) halb- 
wegs Spaß, doch nach kurzer Zeil blei- 
ben bei dem belanglosen Geballer Er- 
müdungserscheinungen nicht aus. Im 
Vergleich plaziert sich das Modul klar 
unter dem Durchschnitt. mg 



Genre: Adlon 
Hersteller: Toel 
Zirka-Preis: 70 Mark 



GAME BOY 67% ■ GAME BOY 31 % 



Grafik: 75% Sound: 25% 
Schwierigkeit: leicht 



Gralik: 37% Sound: 49% 
I Schwierigkeit: mittel 



Ghouls'n'Ghosts 

Nun läuft, spring! und kämpft der un- 
erschrockenen Ritler der beliebten 
Capcom Automaten auch erstmals aul 
dem Super Gratx. Zum zweiten Mal wur- 
de seine Herzensdame von Mächten 
des Bosen verschleppl, zum zweiten 
Male werden Rüstung und Lanze aus 
dem Kleiderschrank gekramt, um sie an 
den heimischen Herd zurückzuholen. 
Fünf reichlich mit Monstern, Fallen und 
anderen Hindernissen gefüllte Levels 
lühren ihn durch Friedhof, Hügelland- 
schallen, Wälder und Ruinenslädten bis 
zu Gebirgsfestungen des Feindes. Ohne 
Hilfe durch eine ganze Anzahl verschie- 
dener Waffen. Bonusleben und einer 
magischen Rüstung wäre dieses Aben- 
teuer auch für einen alten Haudegen wie 
unseren Helden natürlich nur schwer zu 
schaffen. Die magische Rüstung findet 
man wie die Extrawaffen in einer der 
zahlreichen Schalzkisten. Sie aktiviert 
einen Zauberspruch, der, re nach Waffe 
des Rillers. die Feinde in Form von Blit- 
zen, Rammenschilder oder Energie- 
Strahlen vom Bildschirm putzt Sollte 
der relaliv hohe Schwierigkeitsgrad dem 
Ritler doch ein vorzeitiges "Game Over" 
zwischen die Beine werfen, kann das 
Spiel zweimal fortgesetzt werden. 

Die Besitzer der Super Gratx haben 
Glück gehabt, denn die beste Umset- 
zung des "Ghosls'n'Goblins'n'Ghouis"- 
Themas gibt's für ihr System. Grafik und 
Sounoellekle sind fantastisch, in Sa- 
chen Spielbarkeil läßl diese Umsetzung 
die sehr gute Mega-Drive-Version weil 
hinter sich. Zudem sind ihr auch noch 
einige Fealures (wie beispielsweise ein 
kleines Inno! zusätzlich enthalten. Der 
saftige Schwierigkeilsgrad ist auch aul 
der Super Grafx erhalten geblieben. Die 
Kollisionsabfrage scheint mir aber einen 
Deul Ireundlicher als die anderer Versio- 
nen. "Beinahe-Berührungen" lassen 
unseren Recken glücklicherweise unge- 
schoren. Trolzdem muß man allein lür 
den ersten Level einige Spielstunden 
und viele, Nerven investieren. Es wird 
Zeil, daß mehr Spiele dieses Kalibers für 
die Super Grafx erscheinen. ml 



Genre: Adlon 
Hersteller: Hudson Soft 
Zirka-Prels: 160 Mark 



SUPER GR. 81% 



Gralik: 84% Sound: 82% 



Schwierigkeitsgrad: schwer 




Rastan II 

Wer den schwertschwingenden 
Recken "Rasten" noch von seinem er- 
sten Abenteuer aus der Spielhalle 
kennt, der wird vom zweiten Teil aul der 
PC-Engine ziemlich enttäusch! sein. 
Was sich Taito dabei gedacht hat, ist mir 
nicht ganz klar. Die Gralrk ist ziemlich 
laienhaft, der Sound nicht der Rede wert 
und spielerisch hapert's gewaltig. Im 
Vergleich zu "legendary Axe" lallt "Ra- 
stan II" gewaltig ab. Keine völlige Kala 
Strophe, aber ziemlich an der "Qualiläts- 
Realiter vorbei. mg 



Genre: Adlon 
Hersteller: Taito 
Zirka-Preis: 100 Mark 



PC ENGINE 41% 



Grafik: 38% Sound: 28% 



Schwierigkeit: mittel 



Pipe Mania 

Ein Grund mehr, sich einen Game Boy 
zuzulegen: "Pipe Mania" spielt sich ge- 
nauso erstklassig wie die Computer-Ver- 
sionen. Erst ist man von der etwas luzzli- 
gen Grafik irritiert, dann kommt man 
vom Spiel nicht mehr los <*m PaBwort- 
Feature bis zum Zwei-Spieler-Modus ist 
alles beim alten geblieben - und das ist 
gut so. Für die ersten Tage sollte man 
sich nichts vornehmen, einen Extra- 
Satz Akkus aulladen und die Nachbarn 
vor den "Zeitllmit-Wutschreien" warnen. 

al 



Genre: Strategie 
Hersteller: Bullet Prool 
Zlrka-Preis: 70 Mark 



GAME BOY 78% 



Grafik: 55% Sound: 48% 



Schwierigkeit: einstellbar 




Burai Fighter 

"Burai Fighter" erinnert aul den er- 
sten Blick an "Sidearms". denn auch 
hier kann der schwebende Held in alle 
Richtungen leuern. Je nach Level (min- 
destens fünl werden geboten) scroti! 
das Spielfeld mal horizontal und mal 
vertikal. Zusätzlich gibt's eine Menge 
feiner Extras, die man gegen die Flut 
von unterschiedlichen Gegner dringend 
benötigt. Wer sich mit der Steuerung 
angefreundet hat, wird einige Zeil gul 
unterhalten. Nach jedem geschafften 
Level gibt's übrigens ein PaBwort mg 



Genre: Adlon 
Hersteller: Taito 
Zirka-Prels: 70 Mark 



GAME BOY 63% 



Gralik: 58% Sound: 47% 



Schwierigkeit: einstellbar 



Obaman 

Wenn "Obaman" mit seinem Bein zu- 
schlägt, dann werden sämtliche Arzte 
grün im Gesicht: Dank seiner "Dehnge- 
lenke" hat er eine unglaubliche Reich- 
weite Damit kann er jeden Gegner in 
den über 20 Leveln problemlos vertrim- 
men. Worum's in dem Spiel gehl, bleibt 
einem dank japanischer Bildschirmlex- 
te leider verborgen. Ein passables Hüpf-, 
Spring-, und Hauzu-Modul, das grafisch 
zeilweise sehr schön anzusehen ist. 
Steuerung und Schlagtechnik sind 
ziemlich gewöhnungsbedürftig, mg 



Genre: Geschicklichkeit 
Hersteller: Namcot 
Zirka-Preis: 100 Mark 



PC-ENGINE 54% 



Grafik: 69% Sound: 47% 



Schwierigkeit: mittel 



RSE Eiertronic 

Reinhard Schuster 



Spiele für Amiga, Atari ST, PC 5'A 
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WER TESTS 

A UTOMATEN-SPIELE 



Nachdem Sega vor etlichen 
Monaten mit der gralisch 
imposanten Golf-Simulation 
"Super Masters Göll" einen or- 
dentlichen Erfolg verbuchen 
konnte, will nun Irem einen Bir- 
die landen. Bislang machte 
sich der japanische Spielepro- 
duzent vor allem mit knallhar- 
ten Action-Orgien wie " R-Type" 
und "Image Fight" einen guten 
Namen. Mit "Major Title" stellt 
Irem seine erste Golf-Simula- 
tion vor. Obwohl eine ganze 
Menge Feinheiten in den Auto- 
maten gepackt wurden, spielt 
er sich erstaunlich gradlinig. 
Auf den ersten paar Löchern 
reicht es, sich auf Schlagstärke 
und -richtung zu konzentrie- 
ren. Später sollte man die 
Computervorschläge zur 
Schlägerwahl sorgfältig prüfen 
und zunehmend mit Schnitt ar- 
beiten. Nur so kann man den 
Ball geschickt um Bäume her- 
um zirkeln. Die Steuerung ist 
größtenteils "Leaderboard"- 
kompatibel und sehr gut durch- 
dacht. 

Bis zum Abschlag präsen- 
tiert sich das Geschehen in 
schöner 3D-Grafik. Den Flug 
des Golfballs beobachtet der 
Spieler dann aus der Vogelper- 
spektive, wobei sich die Größe 
des Balls natürlich mit der 
Flughöhe verändert. Das Grün 
wird ebenfalls von oben ge- 
zeigt: So erkennt man die Un- 
ebenheiten des Rasens recht 
gut. Alle "Bodentypen", die auf 
einem Golfplatz zu finden sind, 
kommen auch bei Major Title 
vor: Sandbunker, Gebüsch 
und Wasserhindernisse sind 
mit von der Partie. Zur besse- 
ren Orientierung wird ständig 
eine Übersichtskarte des gera- 
de bespielten Loches einge- 
blendet. Angaben über Wind- 
richtung und zurückgelegte so- 



SINULATIONS 
SIESTA 

Arcade-Neuheiten 
I werden anspruchs- 
voller: Statt Knochen-Bre- 
cher-Mentalität ist strategi- 
sches Denken gefragt. 




Flaches Motorradrennen in 3D: WGP von Taito 





HQrat«llm 


Beschreibung 




Major Tino 


irem 


Spießerisch gute Golfstmulatlon 
mli sehr schöner Grafik 


empfehlenswert 


WGP 


Talio 


Mittelmäßiges Motorradrennen 
mit Reallsmus-Touch 


für Fans 



Di« Rangtotge flo'Woflungan "rwvonagand" 
"füf F«ns" und "mingelftalt" 



mplenisnswflfl". "OufCh 





wie verbliebene Distanz zur 
Fahne werden ebenfalls gebo- 
ten. Natürlich dürfen auch meh- 
rere Spieler zusammen eine 
Runde absolvieren. Alles in al- 
lem eine prima Golfsimulation, 
die man sofort kapiert, aber 
Spielraum für schlagtechni- 
sche Finessen läßt. 

Taitos neuer Automat Ist 
zwar auch eine Simulation, 
doch bei dem Motorradrennen 
"WGP" kommt es vorwiegend 
auf flinke Reaktionen an. So- 
bald Ihr auf dem heißen Ofen 
Platz genommen habt, startet 
der erste von acht Grand Prix. 
Jet2t muß sich der Fahrer min- 
destens drei Runden im vorde- 
ren Feld behaupten um das 
Rennen auch beenden zu dür- 
fen. Ansonsten heißt es abstei- 
gen oder den Automaten_ mit 
weiteren Münzen füttern. Ähn- 
lich wie bei "Super Hang-On" 
wurde auf 3D-Grafik zurückge- 
griffen. Leider ist die Autlösung 
recht grob und die Animation 
nicht allzu flüssig: für einen 
Spielautomaten Baujahr '90 ei- 
ne ziemlich schwache Vorstel- 
lung. Dafür ist das Fahrgefühl 
dank "echtem" Motorrad inklu- 
sive Lenker und Fußpedale 




Dieses Mädel erteilt die Startlrel- 
gäbe bei WGP 

ausgesprochen gut. Wer will, 
kann von der angenehmen Au- 
tomatik auf "originalgetreue" 
Handschaltung umschalten. 
Um den Realismustouch noch 
mehr zu betonen hat sich Taito 
ein besonderes Gimmick ein- 
fallen lassen: Im "Tank" der 
Motorradattrappe befindet sich 
ein Ventilator, so daß einem 
während des Rennens der 
Fahrtwind um die Ohren bläst: 
Born to be wild . . . mg/wi 



Erst solltet Ihr einen Blick auf 
die Übersichtskarte werten, dann 
wird geschlagen: 
< Major Tille von Irem 





WER PLAY 

WETTBEWERB 





FLINKE FINGER 



Petrus meinte es mal wieder 
besonders gut. Am wohl 
heißesten Wochenende des 
Jahres fand bei Karstadt in Es- 
sen der erste deutsche "Pipe 
Mania"-Wettbewerb statt. Trotz 
subtropischer Temperaturen 
um die 35 Grad, war die Com- 
puterabteilung schon um 10 
Uhr morgens brechend voll. Im 
Laute des Tages fanden sich 
an die 500 hoffnungsvolle 
Computerklempner bei Kar- 
stadt ein. Kein Wunder, wartete 
doch als erster Preis auf den 
glücklichen Sieger eine Reise 
für zwei Personen in die USA. 
Daneben gab es natürlich 
noch jede Menge Software- 
Pakete zu gewinnen. Also für 
jeden Anreiz genug, sich auch 
am Computer zu versuchen. 
So kamen denn auch viele der 
Teilnehmer aus dem ganzen 
Ruhrgebiet und dem übrigen 
Westfalen. 

An insgesamt vier Amigas 
tobte die Schlacht um Wasser- 
rohre und Highscores. Im Lau- 
fe des Tages wurde die Punkt- 
zahl mit Hilfe von Joystick oder 
Keyboard in immer neue Hö- 
hen geschraubt. Für einige 
sollte sich das wochenlange 
Training vor dem heimischen 
Computer auszahlen. 

Auf eine Reise in das Land 
der unbegrenzten Möglichkei- 
ten freuen kann sich Gilbert 
Krull aus Essen. Er erreichte 





Selbst die Affenhitze konnte der Stimmung keinen Abbruch tun 

Bericht vom "Pipe 
Mania" -Wettbewerb 
in Essen: Highscores, Roh- 
re und Computer. Die Fir- 
men" "Empire" und United 
Software" spendierten eine 
Reise nach Amerika 



Marisa Pagwels von Empire hatte 
für jeden ein Lächeln parat 



Wer knackt den Highscore? 
Konzentration vor dem Einsatz. 

die astronomische Zahl von 
76000 Punkten. Ein Software- 
Paket Im Wert von 500 Mark ge- 
wann Daniel Reka aus Duis- 
burg. Ein Software-Paket im 
Wert von 250 Mark schlieBlich, 
gewann Martin Lassahn aus 
Essen. Wir gratulieren allen 
Gewinnern. vw 



COMPACT DISC 



COMPACT DISC 
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UTILE FEAT 



Little Feat: Repre- 
senting the Nambo 

Die Rahe der Comeback-Alben von 
Rock-Veteranen nimml kein Ende. Nach 
den Zombies, den Ooobies Biolhers 
und Poco landen sich auch Linie Feal 
zu einem neuen Album zusammen. Wer 
einen brillanten Sound-Cocklail aus 
Weslcoasl-Rock mit ein paar Messer- 
spitzen Blues. Jazz und Counlry vertra- 
gen kann, wird das kontrastreiche Al- 
bum lieben. Vom dynamischen "Texas 
Twister" bis zum abschließenden "Sil- 
ver Screen" gibt's Rockmusik vom Al- 
lerleinsten. W 



Warner Bros 7599-26163-2 
51:02 Minuten / 11 Tracks 
POWERWERTUNG; 
hervorragend 




Bruce Hornsby: A 
Night on the Town 

Ganz schön mulig, der Bruce Horns- 
by: Nach zwei erfolgreichen Alben mit 
Wellhits wie "The Way il is" stellte der 
Amerikaner seinen Sound um. Bei der 
leicht verdaulichen Mischung aus 
Westcoast-Rock und Pop wurden die 
sonst so exzessiven Piano-Soli etwas in 
den Hintergrund verbannt. Dalür gibt's 
mehr Gilarren-Freiraum, wodurch "A 
Night on the Town" rockiger klingt. Bru- 
ce Hornsby ist die Stilkorreklur glän- 
zend gelungen; Songs und Arrange- 
ments klingen Irisch und knackig. W 



COMPACT DISC 



RCA PD 62041 
55:12 Minuten / 11 Tracks 
POWER-WERTUNG; 
empfehlenswert 



COMPACT DISC 



Dick Traey: Selec- 
tions from the Film 

Wer aul Swing-Musik im Stil der 30er 
Jahre steht (angereichert mit etwas 
Rock 'n' Roll-Pep und Country-Heime- 
ligkeit), der sollte aulhorchen. Rechtzei- 
tig zum Start des Kinofilms "Dick Tra- 
ey" erscheint eine schwungvolle CD mit 
einer imposanten Auswahl aus dem 
Streiten. Die Interpreten-Schar ist eben- 
so bunt gemischt wie die musikalische 
Kost: von Jerry Lee Lewis und Erasure, 
über AI Jarreau und Ice-T bis hin zu Olra 
Haza und Patti Austin. mg 




SA 



Slre / Warner 7599-26279-2 
53:10 Minuten / 16 Tracks 
PO WER- WERTUNG: 
empfehlenswert 



Steve Earle: The 
hard Way 

Zwischen Südstaalen- und Country- 
Rock schwankt Rauhbein Steve Earle 
auf seinem neuen Album, das ihm auch 
beim europäischen Publikum den 
Durchbruch bescheren könnte. Outlaw- 
Romanlik, eingebettet in erdige Songs 
mil eingängigen Relrains geben den 
Ton an. Das Album macht Stimmung 
und bietet bis aul wenige Dudelstücke 
handteste Unterhaltung. Ausreißer wie 
bei "When the People lind out" (mit 
Gospel-Chor) lun der CD gut. « 



MCA 2292-57236-2 
55:32 Minuten / 13 Tracks 
PO WER- WERTUNG: 
empfehlenswert 




n dieser Stelle 
wollen wir Euch 
über Pop- und Rock- 
musik, neue Kino- und 
Videolllme sowie span- 
nende Bücher infor- 
mieren Das bewährte 
fesl-Team - bestehend 
aus Henrik, Michael, 
Martin, Analol, Volker 
und Heinrich - kommt 
natürlich auch hier 
zum Einsatz. «Mette 
CDs, Bücher oder Vi 
deos besprochen wer 
den. nchlet sich meisl 
danach, was die Re- 
dakteure gerade privat 
hören, lesen oder an 
schauen. Die Wertun- 
gen sehen aul diesen 
Seiten allerdings etwas 
anders aus Im Gegen 
salz zu den Spiele Tests 
vergeben wir keine 
Punkte, sondern slulen 
die vorgestellten Pro- 
dukte in lünl "Quali- 
tSlsstuten" ein. Diese 
reichen von hervor- 
ragend Obel emp- 
fehlenswert 
dunhs<hnittli(h 
und für Fons bis hin 
zu emem niederschmet- 
ternden mnngel- 
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Cheap Trick: 
Busted 

Unter der straften Produktion von Ri- 
chie Zito, der auch das letzte Heart- 
Album betreute, laufen die Routiniers 
von Cheap Trick zu prächtiger Form 
aul. Die Kunst des geschliffenen Main- 
stream-Rocks vom Rock 'n' Roller bis 
zur geschniegelten Edöschnutze beherr- 
schen die Knaben wie kaum eine ande- 
re Band. Ihr lüngstes Album "Busled" 
geriet erfreulich abwechslungsreich 
Neben der unbeschwerten Drauflos- 
Fröhlichkeil von "Back'n blue" lälll der 
Rock-Walzer "Walk away". W 



Eplc 466876 2 
46:51 Minuten / 11 Tracks 
POWER-WERTUNG: 
empfehlenswert 
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Jane Wiedlin: 
Tangled 

Nach Belinda Carlisle schickt sich ein 
zweites ehemaliges Mitglied der "Go- 
Go's" an. Furore zu machen. Protessio 
nell eingespielter Mainstream-Pop, dei 
in dieser Form ohne Probleme ein neu 
es Carlisle-Album zieren könnte. Dei 
größte Unterschied ist die etwas pieps! 
ge Stimme von Miss Wiedlin. Trotzdem 
Die teils wunderschön gefühlvollen, 
teils dynamisch kraftvollen Komposita 
nen bahnen sich kompromißlos einen 
Weg in Hillisten und Gehörgänge, mg 



EMI CDP 7-90741-2 
45:49 Minuten / 10 Tracks 
POWER-WERTUNG: 
empfehlenswert 
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Skin Deep 

Er isl ein genial« Schriftsteller in ar- 
gen Nöten: Zach Hutton (gespielt von 
John Ritter) ist Milte dreißig, verheiratet 
und hat das. was Autoren gemeinhin als 
eine künstlerische Schallenspause titu- 
lieren. Die Folge: Zach sucht Bestäti- 
gung in vielen, vielen Frauenbekannt- 
schatten. Dies gelallt seiner Angetrau- 
ten (Alyson Reed) überhaupt nicht und 
als sie Zach mit einem blutjungen Mä- 
del im ehelichen Schlafgemach über- 
rascht, ist das Maß voll. Zach wird an 
die Luit gesetzt, der Scheidungsrichter 
verknackt ihn zu erheblichen Unter- 
haltszahlungen. Meint man nun, daB 
unser Schriftsteller durch diesen 
Schock geheilt wird, täuscht man sich 
gewallig. Zu den vielfältigsten Frauen, 
die sich unter Zach abwechseln, gesellt 
sich noch ein erheblicher Alkoholkon- 
sum. Nach guten anderthalb Stunden 
Filmvergnügens dieser Komödie vertra- 
gen sich Zach und seine Frau allerdings 
wieder. Er hört auf zu trinken, schreibt 
ein neues Buch und läßt nur noch seine 
eigene Frau in sein Bett. 

Skin Deep lebt von den irrwitzigen Si- 
tuationen, in die Zach mit seinen Bettge- 
nossinnen schliddert. Von der Zauber- 
maus, die ihm Klavier und Haus ab- 
fackelt, über den weiblichen Schwar- 
zenegger bis zur Punkbraut, die auf 
Kondome in Leuchtfarbe steht, ist alles 
vorhanden, was schrill und witzig ist. 
Spätestens als Zach den Hund des Bar- 
keepers seiner Stammkneipe mit Se- 
kundenkleber an der Decke befestigt, 
hat der Bursche die Lacher auf seiner 
Seite. Leider kommen viele Gags aul 
dem heimischen Bildschirm etwas kurz. 
Sorgt das Duell der beiden Kondome 
noch für ein Toben im Lichtspielsaal, 
reicht's aul dem Femseher "nur noch" 
für ein heftiges Lachen. mh 



Regle: Blake Edwards 
Produzent: Tony Adams 
Drehbuch: Blake Edwards 
Darsteller: John Ritter, Vincent 
Gardenia, Alyson Reed, Joel 
Brooks, Julianne Phillips 
Lauhell: 100 Minuten 
FSK-Frelgabe: ab 16 Jahren 
Videoanbieter: Marketing-Film 
POWER-WERTUNO: 
empfehlenswert 
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Fletch II 

Journalist und Verwandlungskünst- 
ler Irving Fletcher isl wieder mal tierisch 
genervt. Sein Chef will seine Spesen- 
abrechnung nicht anerkennen und ge- 
währt ihm den lange versprochenen Ur- 
laub nicht. Wie praktisch, daß Reich ge- 
rade in diesem Moment der Anruf einer 
Rechtsanwaltin erreicht. Von ihr erfährt 
er, daß er ein riesiges Anwesen in Loui- 
siana geerbt hat. Keine fünl Sekunden 
später hal er gekündigt, und schon am 
nächsten Tag sitzt er im Flieger. 

Leider entspricht das Anwesen nicht 
ganz seinen Erwartungen. Die "Villa", 
die er sich im Geiste ausgemalt hat, isl 
ein total heruntergekommenes Gebäu- 
de, in dem nur ein paar Raiten und ein 
altersschwacher Diener hausen. Nach 
diesem Schock tröstet sich Reich mit 
einer gemeinsam verbrachten Nacht 
mit seiner hübschen Anwältin. Am 
nächsten Morgen liegt das Mädel (an- 
scheinend! ziemlich geschafft auf der 
Matratze - beim näheren Hinschauen 
stellt sich allerdings heraus, daß sie 
sanft entschlummert ist: Reich wird un- 
ter Mordverdacht festgenommen. 

In Amerika ist "Reich" inzwischen 
ein Kultfilm, und auch der zweite Teil liel 
prima in den Kinos. Mangels Zuschau- 
er-Akzeptanz in Deutschland erscheint 
"Fletch II" bei uns nur aul Video. Star 
Komiker Chevy Chase (er mimt Fiel- 
eher) kommt in Deutschland einlach 
nicht auf den grünen Zweig. "Schuld" 
daran ist die subtile Albernheit, mit der 
Chevy Chase seinen Fans einen Lacher 
nach dem anderen beschert. Wer aul 
vordergründigen Klamauk ä la "Sketch- 
Up" steht, wird bitter enttäuscht sein. 
Alle anderen sollten mal reinschauen - 
obwohl der zweite Teil etwas schwächer 
als das Original isl. mg 



Regle: Michael Ritchle 
Produzent: Alan Grelsman, 

Peter Douglas 
Drehbuch: Leon Capetanos 
Hauptdarsteller: Chevy Chase, 
Hat Holbrook, Julianne 
Phillips, R. Lee Ermey 
Laufzeit: 91 Minuten 
FSK-Frelgabe: ab 12 Jahren 

Video-Anbieter: CIC 
POWER-WERTUNO: 
für Fans 
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Ambient 

Oas Erstlingswerk des Amerikaners 
Jack Womack isl ein gnadenlos zu En- 
de gedachtes Gleichnis vom Zerfall der 
westlichen Zivilisation. Mit brutaler Of- 
fenheit schildert er die erschreckenden 
Zustände in der von Verbrechen und 
Korruption dominierten Gesellschall. 
Im Mittelpunkt stehen die "Ambients". 
durch radioaktive Strahlungen entsetz- 
lich entstellte und völlig verwahrloste 
"Menschen". Der spannende Roman 
isl nichts lür zarte Nerven. mg 



ISBN: 3-453-03935-1 
Autor: Jack Womack 
Verlag: Heyne 
Preis: 10,80 Mark 

POWER Wertung: 
empfehlenswert 
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Die totale 
Erinnerung 

Der Mensch ist die Summe seiner Er- 
innerungen: Douglas Quak), der Held 
der Geschichte, will sich vielleicht des- 
halb nicht mit der rechlschalfenen Dürf- 
tigkeit seines Lebens abfinden. Die Fir- 
ma "Total Recall" versprich! schnelle 
Abhilfe, indem sie den Menschen "In- 
slanf'-Erinnerungen ins Gehirn pllanzt. 
Wer den Film gesehen hal, braucht das 
Buch nichl zu lesen. up 



ISBN: 3-404-13285-8 
Autor. Piers Anthony 
Verlag: Bastei Lübbe 

Preis: 7,80 Mark 
POWER-Wartung: 
für Fans 
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Drachen Zwielicht 

Gab es bisher nur Bücher oder Spiele 
zu Filmen, so haben sich die Amerika- 
ner jetzt eine neue Variante ausgedacht: 
das Buch zum Spiel Welcher "AD&D" 
Fan kennl nicht die "Oragonlance"- 
Serie von SSI (man denke nur an das 
Action-Adventure "Heroes of the Lan- 
ce" oder an das Rollenspiel "Cham- 
pions ol Krynn"). Auf der Fantasy-Welt 
Krynn isl auch die neue Buchreihe des 
Goldmann Verlags angesiedelt. In aller 
Ausführlichkeit und epischer Breite wer- 
den in insgesamt sechs Bänden die 
Abenteuer einer Heldentruppe geschil- 
dert, die sich aufmacht, das Land Krynn 
von den falschen Göltern zu befreien. 
Natürlich trifft der Leser aul viele alte 
und liebgewonnene Bekannte. 

Der slels zu Spaßen aufgelegte "Toll- 
pan Barfuß", der Kender mit den spitzen 
Ohren, sorgt mit seinem "Houpak" für 
Verwirrung bei Freund und Feind. 
Sturm Feuerklinge, Ritter von Solam- 
nia. edel und gut, isl immer zur Stelle, 
wenn eine Jungfrau in Gefahr isl . Die 
Zwillingsbrüder Caramon und Raistin. 
Kämpler und Magier. Tanis. der Halb- 
Ell und der Zwerg Flinl Feuerschmied: 
Sie alle machen sich auf. um in Krynn 
nach dem Rechten zu sehen und stol- 
pern natürlich von einem Abenteuer ins 
andere. Aul Krynn isl nämlich der Teufel 
los; genauer gesagt, die Königin der 
Finsternis und ihre Helfershelfer, die 
Draconier. Es gibl also reichlich zu lun 
lür unsere Helden, bevor der Frieden 
wieder in Krynn einzieht. 

Die "Drachen Lanze" -Serie bietet Le- 
sestoff für Wochen, den sich kein Rol- 
lenspiel-Fan entgehen lassen sollte. 
Wer viele Seilen mit spannender Fanta- 
sy-Kost mag. ist hier gut aulgehoben 
Allerdings gibl es auch einen kleinen 
Wehrmutstroplen. Wer alle sechs Bän- 
de der "Drachenlanze"-Serie kauten 
möchte, muß immerhin über 50 Mark 
ausgeben. Keine Kleinigkeit für einen 
schmalen Geldbeutel aber eine Investi- 
tion die sich trolzdem für jeden Fanlasy- 
Fan lohnt. m 



ISBN: 3-442-24510-9 
Autor: Wels/Hickman 
Verlag: Goldmann 
Preis: 8,80 Mark 
PO WER- Wertung: 
empfehlenswert 
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POWER PLAY 

VORSCHAU 



▲ Angekommen: Die POWER 
PLAY hat sich auf der Entertain- 
ment Show umgesehen. 



Ausgekocht: Der Held im 
Spionage-Knüller "Sly Spy" Ist 
mit allen Wassern gewaschen. ► 



| n knapp vier Wochen ist es wieder soweit: 
1/ 



I POWER PLAY präsentiert ein prickelndes 
Potpourri aus brandheißen Informationen, 
knallharten Tests und hilfreichen Tips. Beson- 
ders aktuell: unser Messebericht von der 
"Entertainment Show" in London. Wir werfen 
u.a. einen Blick auf das heißersehnte "Spin- 
dizzy 2", den Spionage-Knüller "Sly Spy" und 
das Spiel zum Kinohit "Gremlins 2". Außerdem 
nehmen wir die fvlS-DOS-Computer unter die 
Lupe - natürlich aus der Sicht des Spiele- 

Freaks. Im Videospiele-Teil geht's rund: "Budokan" fürs Mega Drive wird ebenso er- 
wartet wie Taitos witzige Arcade-Umsetzung "Bonze Adventure" für die PC-Engine. 
Natürlich gibt's auch jede Menge 
das Master System. 






vr den Einen geht Wissen über Tagen 
für den Anderen ist Tugend, 
dem Wissen entsagen. 




ervlcellac 

ubcn Sie Tragen /u Boniiöv^ 
Spielen',' Möchten Sie Tips /um 
Sptclahlnuf? tlnscre Spicl- 
expenen hellen weiter! 
Mo.-Hf v,m ft.txi his IK.IM 
l>hr. F.in Anruf evnüei: 
fei •U 1 . ( /77Ji<a i f 
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MACHEN SIE ES WlfefrtCK! 




„Seil ich Golf spiele, habe ich im Geiste Golfspiele neu 
gestallet. Ich schätze, daß ich bis heute auf 500 verschie- 
denen Platzen rund um den Erdball gespielt habe, und 
immer habe ich versucht, sie unter architektonischen 
Gesichtspunkten zu sehen. Egal welche Art von Platz ich 
entwerfe, ich versuche immer, jeden Abschlagpunkt zu 
einer Herausforderung zu machen, sei es nun hinsichtlich 
der Genauigkeit, der Richtung, der Kraft oder der 
Eleganz. Golfplatz-Gestaltung inspiriert mich und läßt 
meine Kreativität aufblühen. Mit JACK NICKLAUS 
UN LIMITED GOLF& COURSE Design kann ich Sie 
hoffentlich an diesem Gefühl teilhaben lassen." 

Jetzt neu für MS-DOS (EGA. VGA. CGA, MGA, MCGA)! 
AMIGA-Version in Vorbereitung. 



